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Vorsicht vor Grauimporten ! 

Bitte prufen Sie schon beim Kauf, ob die- 
ses Programm wirklich eine deutsche An- 
leitung enthalt. Spatere Reklamationen 

kOnnen leider nicht berucksichtigt werden. 
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Spiele-Tests 
mit Schwung 




alio, da sind wir wieder! Mona- 
telang rauchten bei uns wieder 
die Joysticks, klapperten die 
Tasten und sagten die Drucker. Bis tief 
in die Nacht lieferten wir uns heiBe 
Spiele-Duelle und Diskussionen uber 
Bewertungen. Das Ergebnis dieser 
Aktivitaten halten Sie nun in Ihren 
Handen: unser drittes Spiele-Sonder- 
heft! 

Genau ein halbes Jahr ist seit dem 
letzten Spiele-Sonderheft vergangen, 
und eine Menge hat sich seither 
getan. Leistungsfahige Spitzen-Com- 
puter wie Atari ST und Amiga sind 
immer preiswerter geworden und 
selbst MS-DOS-PCs sind mittlerweile 
fiir den Heimanwender erschwinglich 
geworden. Dadurch ist auch die 
Spiele-Front in Bewegung gekom- 
men: Die neuen Heimcomputer erlau- 
ben vollig neue Dimensionen des 
Computerspiels. Naturlich wird hier oft 
erst an der Oberflache der Hardware 
gekratzt, aber die Resultate sind zum 
Teil schon sehr beeindruckend. 

Wahrend die neuen Modelle von 
den Programmierern erst langsam 
erforscht werden, tut sich bei den alt- 
bekannten 8-Bit-Computern auch eini- 
ges. Fiir Commodore 64, Schneider 
CPC und Spectrum gibt es immer wie- 
der Spiele, die Erstaunliches aus den 
Computern herauskitzeln. 

An alien Ecken und Enden herrscht 
rege Betriebsamkeit. Selbst die Video- 
Spiele melden sich wieder zu Wort: 
Seit einigen Monaten ist die neue Kon- 
sole Master-System in Deutschland 
erhaltlich, fur die wir auch einige 
Spiele unter die Lupe nahmen. 

Wir glauben, daB dieses Sonderheft 
der beste Beweis dafur ist, wie leben- 
dig und schillernd die Computerspiel- 
Szene ist. Fiir jeden popularen Com- 
puter und jeden Geschmack ist etwas 
dabei - egal, ob man sich lieber von 
heiBen Weltraum-Gefechten, kniffli- 
gen Abenteuern oder faszinierenden 
Simulationen begeistern laBt. 

AbschlieBend wollen wir uns ein 
paarZeilen in eigener Sache nicht ver- 



kneifen. DaB dieses Spiele-Heft 
zustande kommt, ist in erster Linie ein 
Verdienst von Euch, unseren Lesern. 
Vielen Dank! Ihr habt unsere ersten 
Spiele-Sonderhefte zu groBen Erfol- 
gen gemacht und so dafur gesorgt, 
daB jetzt alle sechs Monate ein neues 
erscheint. Mit dem nachsten Spiele- 
Sonderheft kann man also schon 
Ende Oktober rechnen. 

Die Meinung unserer Leser liegt uns 
sehr am Herzen. Auf einer speziellen 
Leserbriefseite veroffentlichen wir 
einige interessante Zuschriften, die 
uns nach Erscheinen des letzten 
Spiele-Sonderhefts erreichten. Urn zu 
erfahren, welche Meinung Ihr von den 
Spielen habt, die wir einem Test unter- 
zogen haben, starten wir in diesem 
Sonderheft eine spezielle Aktion. So 
konnen wir feststellen, welche Spiele 
Ihr mogt, und auf welche Programme 
wir bei weiteren Sonderheften noch 
mehr eingehen sollen. Eure Meinung 
ist gefragt und dabei konnt Ihr noch 
Preise gewinnen. 

AuBer uns drei Testern haben natur- 
lich noch andere Leute an dieser Aus- 
gabe mitgearbeitet, bei denen wir uns 
bedanken mochten. Petra Wangler 
griff tief in ihre Hallo-Freaks-Kiste, 
Jens »Polaroid« Jancke sorgte fur die 
heiBen Aufmacherfotos und hatte 
auch das Vergnugen, unsere Charak- 
terkopfe fur die Wertungskasten abzu- 
lichten. Ein herzliches Schulterklop- 
fen geht auch an unseren Joachim 
»Wuschel« Graf, der die beiden Artikel 
zu den Themen DFU-Spiele und Play 
by Mail beisteuerte. Viele GruBe 
gehen auch an unser wackeres Layout 
(Katja, Rolf & Co.) und alle anderen 
beteiligten Personen. 

So, jetzt habt Ihr genug Ausdauer 
bei der Lekture dieser Einleitung 
bewiesen. Ab der nachsten Seite 
legen wir endlich mit dem los, was 
Euch und uns brennend interessiert: 
Computerspiele! 

Heinrich Lenhardt 
Boris Schneider 
Gregor Neumann 
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Einsam rasen Sie durch das Weltall. Die Invasionsflotte von 
der Galaxis um die Ecke ist Ihnen schon auf den Fersen. Hof- 
fentlich streikt die Laserkanone nicht! Bei rasanten Action- 
Spielen wie »Starglider« geht die Post ab. 37 




Haben Sie gute Reflexe und eiserne Nerven? Bei Geschick- 
lichkeits-Spielen zeigt sich, was Sie drauf haben. Die Umset- 
zung des Spielautomaten-Hits »Arkanoid« ist nicht das 
einzige fesselnde Programm, das wir vorstellen. 54 
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Wenn Sie schon immer mal Judo mit dem Joystick lernen 
wollten, diirfte der Test von »Uchi Mata« eine besonders inter- 
essante Lektiire sein. Beim Sportspiel-Angebot sind aber 
auch Golf, Karate, Catchen und einiges mehr vertreten. 65 
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In Joe's Bar ist kein einziger Gast zu sehen. Doch das ist nicht 
die einzige Merkwiirdigkeit im Abenteuerspiel »Deja Vu«. Die 
ganze Rubrik Adventures und Rollenspiele wimmelt nur so 
von Puzzles, Ratseln und Geheimnissen. 74 




Gute Spiele miissen nicht sundhaft teuer sein. Das wird bei 
den Tests von aktuellen Billig-Spielen mitunter eindrucksvoll 
bewiesen. Elnes der spannendsten Programme, die weniger 
als 20 Mark kosten, ist der Wildwest-Hit »West Bank«. 95 




Eine kunterbunte Mischung aus alien moglichen Spiele- 
Genres erwartet Sie in der Rubrik »Rest der WeIR Mit dabei ist 
das grafisch exzellente "Defender of the Crown«, eine 
Mischung aus Geschicklichkeits- und Strategie-Spiel. 117 
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So bewerten wir 



Jedes Prog ra mm wind bei uns kritisch getestet. 
Wie und nach welchen Kriterien wir werten, 
erklart dieser Artikel. 



■ n diesem Sonderheft dreht 
I sich alles um Spiele-Tests. 
I Jedes Programm wird von 
uns eine Seite lang grundlich 
in die Mangel genommen. Wie 
das im einzelnen aussieht und 
nach welchen Kriterien wir die 
Spiele beurteilen, konnt Ihr auf 
dieser Seite lesen. 

Den Kasten mit den Punkte- 
wertungen werden viele Leser 
schon aus unserer Stammzeit- 
schrift Happy-Computer und 
aus dem letzten Spiele-Son- 
derheft kennen. Hier gibt es 
Kategorien: Grafik, Sound & 
Musik und die Gesamtwer- 
tung. 

Unter Grafik fallen Aspekte 
wie Animation, Farbwahl, 
Scrolling, Benutzung von 
Sprites etc. Bei Sound & Musik 
achten wir auf Titelmusik und 
Effekte wahrend des Spiels. 
Die abschlieBende Happy- 
Wertung ist die wichtigste Kate- 
gorie. Sie sagt aus, wieviel 
Spafi ein Spiel macht und wie 
gut es insgesamt ist. Grafik 
und Sound werden bei der 
Gesamtwertung mitberuck- 
sichtigt. Es kann aber auch 
Spiele geben, die keinerlei Bil- 
der und Musik verwenden, 
aber trotzdem eine gute 
Gesamtwertung bekommen 



(zum Beispiel Infocom-Text- 
adventures). Der springende 
Punkt bei der Happy-Wertung 
ist die wichtige Frage, wieviel 
SpaB das Spiel macht und ob 
es lange genug motiviert. 

ist das Minimum und 100 
Punkte sind die absolute 
Hochstwertung. 50 Sterne 
bedeuten also »Durchschnitt«. 
Alle Spiele, die eine Happy- 
Wertung von mehrals 50 Punk- 
ten erhalten, gehdren zur bes- 
seren Gesellschaft. 80 und 
mehr Punkte erhalten nur ganz 
besonders gute Spiele, und 
eine Traumwertung von 90 
Oder mehr Punkten ist sehr sel- 
ten. Pro Jahr tauchen nur sehr 
wenige Super-Programme die- 
ses Kalibers auf. 

Die Wertungen beziehen 
sich immer auf die Computer- 
Version, die wir getestet 
haben. AuGerdem achten wir 
auch darauf, wie gut der Com- 
puter ausgenutzt wurde. Die 
haargenau gleiche Hinter- 
grundmusik wurde auf einem 
Spectrum deshalb mehr Punk- 
te erhalten als auf einem C64, 
weil letzterer bessere Sound- 
Fahigkeiten besitzt. 

Jeder Spiele-Test ist in zwei 
Text-Elemente unterteilt, den 
FlieBtext und die beiden Mei- 



nungskasten. Im FlieBtext wird 
die Handlung des Spiels objek- 
tiv beschrieben. Hier sagen wir 
also nur, um was es bei dem 
Spiel geht und was fur eine Art 
Programm es ist. Kritisch wird 
es in den beiden Meinungska- 
sten: Zwei Redakteure geben 
unabhangig voneinander ihre 
subjektive Ansicht wieder und 
nehmen dabei kein Blatt vor 
den Mund. Zu jedem Mei- 
nungskasten gibt es ein Bild, 
das zeigt, was fur ein Gesicht 
der Redakteur beim Testen des 
Spiels gemacht hat (das ent- 
behrt natiirlich nicht eines 
gewissen Unterhaltungswerts). 

Im Vergleich zum letzten 
Spiele-Sonderheft hat sich 
beim Test-Team nichts gean- 
dert. Die drei Redakteure vom 
vorigen Mai sind dank sorgfal- 
tiger Pflege erhalten worden. 
Wer die Burschen noch nicht 
kennt, dem stellen wir sie an 
dieser Stelle kurz vor. So konnt 
Ihr selber herausfinden, wel- 
cher Tester am ehesten Euren 
Geschmack hat. 

Heinrich Lenhardt (hi): Alt- 
gedienter Happy-Spiele-Tester, 
schreibt auch fiir 68000er. Sein 
aktueller Lieblingstitel: »The 
Bard's Tale« (schon wieder, 
aber diesmal auf dem Amiga!). 
Das Spiel, vor dem es ihm am 
meisten graust: »Breakthru«. 
Allgemeine Vorlieben und 
Abneigungen: SchStzt gute 
Action-Spiele, originelle Ideen 




Dieser Kasten verrat, was die Bilder mit unseren Spiete-Testern aussagen 
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wie bei »They stole a Million« 
und technisch gute Mann- 
schaftssport-Simulationen wie 
"International Soccer«. Action- 
und Arcade-Adventures begei- 
stern ihn weniger, mit schlap- 
pen Film-Tie-Ins wie "High- 
lander" kann man ihn muhelos 
in die Flucht schlagen. 

Boris Schneider (bs): Testet 
Spiele in Happy-Computer, 
64'er und 68000er. Er mag vor 
alien Dingen Spiele, bei denen 
man ein biBchen denken muB, 
und spielt in seiner Freizeit mit 
Vorliebe Adventures aller Art. 
Er ist aber auch einer kleinen 
Bildschirm-Ballerei zum Ab- 
reagieren niemals abgeneigt. 
Sein derzeitiges Lieblingsspiel 
ist immer noch »Shanghai« auf 
dem Atari ST. Geruchte spre- 
chen davon, daB er sich dem- 
nachst einen Amiga kaufen 
wird, weil es fur diesen Compu- 
ter die beste Shanghai-Version 
gibt. Wahnsinnig aufgeregt hat 
ihn der ungerechtfertigte Rum- 
mel um »Werner«, das er per- 
sonlich fur eines der schlechte- 
sten Spiele uberhaupt halt. 

Gregor Neumann (gn), 
schreibt gelegentlich Spiele- 
Tests fiir Happy-Computer so- 
wie 68000er und gehdrt zur 
Stamm-Crew der Spiele-Son- 
derhefte. Am liebsten spielt er 
Simulationen und Adventure 
und am besten gefallt ihm zur 
Zeit »Gunship«. Er gilt auBer- 
dem als der Schach-Experte 
der Redaktion - schon mit 
sechs Jahren spielte er aktiv in 
einem Verein. Auch er hat eine 
Abneigung, wenn es um Com- 
puterspiele geht: Brutale 
Bildschirm-Metzeleien wie bei 
»Jail Break« Oder »lkari War- 
rior findet er geschmacklos. 

Noch ein paar Worte zur 
Auswahl der Spiele. Wir haben 
die unserer Meinung nach 
besten Programme der letzten 
sechs Monate in diesem Son- 
derheft beriicksichtigt; egal, 
ob wir sie schon einmal gete- 
stet hatten Oder nicht. Dazu 
gesellen sich viele Spiele, die 
wir aus Platzgrunden nie in 
unseren Stammzeitschriften 
vorstellen konnten. Um zu zei- 
gen, was sich hinter groBen 
Namen verbirgt, nahmen wir 
auch einige Flops in die Mangel. 

Wenn Ihr uns ein paar Anre- 
gungen fiir das nachste Spiele- 
Sonderheft geben Oder ein- 
fach Eure Meinung loswerden 
wollt, dann schreibt uns bitte. 
Unsere Adresse lautet: Redak- 
tion Happy-Computer, Hein- 
rich Lenhardt, Hans-Pinsel-Str. 
2, 8013 Haar. Die interessante- 
sten Zuschriften werden wir 
auf der Leserbrief-Seite in 
Happy-Computer verdffent- 
lichen. (hi) 



Meinungen 
und Kommentare 

Auf dieser Seite haben die Leser das Wort: 
Ihre Meinungen, Anregungen und Kritik 
zu unserem letzten Spiele-Sonderheft. 



Stcttistikjr Stcttisffik 

Analyse und . Kritik des 
Spiele-Sonderheftsf" 
14 Mark ist zwar ein stolzer 
Preis, dafiir hat man aber ein 
zuverlassiges und unabhan- 
giges Standard-Nachschla- 
gewerk der Spiele 1986 
erworben. Das Heft ist sehr 
gut gewesen. Verbesse- 
rungsbedurftig ware nur die 
Gliederung der einzeinen 
Rubriken. Ferner hatte es 
etwas umfangreicher sein 
kdnnen (warum nicht 180 
Seiten?), so daB auch Platz 
fur Spiele wie »Eidolon«, 
"Super Cycle« etc. gewesen 
ware. 

Meine Analyse der Spiele- 
Beurteilungen sagt einiges 
aus: 

GN war 11mal begeisterter, 
25mai gleicher Meinung und 
4mal enttauschter als HL und 
BS. HL wiederum war 17mal 
begeisterter, 27mal gleicher 
Meinung und 14mal ent- 
tauschter als GN und BS. BS 
schlieBlich war 16mal begei- 
sterter, 21mal gleicher Mei- 
nung und 18mal enttausch- 
ter als BS und HL. Meine 
SchluBfolgerung: BS ist der 
Kritischste, GN der Unent- 
schlossenste, HL der Ver- 
spielteste, GN der Positivste, 
BS der Ausgeglichenste. 

Aber mir ist da noch etwas 
aufgefallen: Bei 43 Tests, die 
HL und BS zusammen mach- 
ten, waren die beiden zu 57 
Prozent unterschiedlicher 
Meinung. Streitet Ihr Euch 
vielleicht oft uber die Bewer- 
tung einiger Spiele? 

Besonders einig wart Ihr 
Euch aber bei »Samantha 
Fox«. Ich muB es einmal deut- 
llch sagen: Ihr habt Euch ein- 
fach nicht getraut, eine gute 
Note (urn die 75 Punkte) zu 
geben, well Ihr zu feige seid. 
Dies beweisen auch die 
»angezogenen« Bildschirm- 
fotos. Ich finde, das Pro- 
gramm spriiht geradezu vor 
Spielwitz und ist ein wahrer 
Augenschmaus fur jeden 
Computerbenutzer, der 
einen unscharfen Monitor 
hat! (Martin Lermen, 

Saarbriicken) 

Zunachst einmal herzlichen 
Dank an Martin, der uns einen 
der ausfiihrlichsten und inter- 
essantesten Leserbriefe be- 
schert hat. Seiner Analyse ist 
nicht viel hinzuzufugen. DaB 
wir bei den Bewertungen nicht 
immer einer Meinung sind 
(was in dieser Ausgabe auch 
wieder oft vorkommt) halte ich 
fur vollig normal. DieTatsache, 
daB eine Spielekritik eine recht 



Die Meinung von Euch, 
den Lesern unserer 
Sonderhefte, liegt uns 
sehr am Herzen. Durch Eure 
Briefe und Karten erfahren wir 
Redakteure, wie Euch eine 
Ausgabe gefallen hat und wel- 
che Verbesserungsideen Ihr 
habt. Auf unser ietztes Spiele- 
Sonderheft im Herbst 1986 
haben wir erfreulicherweise 
eine ganze Anzahl interessan- 
ter Zuschriften erhalten, von 
denen wir an dieser Stelle 
einige auszugsweise veroffent- 
lichen. 



subjektive Sache ist, hat uns 
auf die Idee gebracht, doch 
jedes Program m von zwei Re- 
dakteuren voneinander unab- 
hangig bewerten zu lassen. 
DaB die Tester nicht immer 
einer Meinung sind, liegt in der 
Natur der Sache. Das hat fur 
Euch den Vorteil, daB Ihr bes- 
ser abschatzen konnt, ob ein 
Spiel wirklich sehr gut ist 
(beide Tester sind begeistert) 
oder obes vielleicht nur jeman- 
dem besonders gefallt, der fur 
diese Sorte Spiel eine Schwa- 
che hat. GrbBere Streitereien 
gibt es nicht, weil jeder seine 
Meinung vertreten darf. Inter- 
essant wird es beim Beraten 
uber die Wertungen von 1 bis 
100, denn hiermiissen sich alle 
drei Spiele-Tester einigen. Bis 
jetzt gab es bei diesen Diskus- 
sionen keine erristhaften Aus- 
schreitungen (aber nur, weil wir 
Boris immer gefesselt haben). 

Zu Samantha Fox: Das Pro- 
gramm ist wirklich schlimm 
(drei Ausrufezeichen)!!! Unser 
Test war durchaus kompetent, 
denn ich habe die Dame in 
alien Bekleidungsstadien auf 
dem Bildschirm gesehen. Ich 
finde die ersten, angezogenen 
Bilder eigentlich noch am 
besten, denn was sich da 
gegen Ende auf dem Monitor 
zeigt, ist eine grafische Trago- 
die. Mai ganz vom auf Dauer 
fragwurdigen Unterhaltungs- 
wert eines Strip-Poker- 
Programms abgesehen, ist 
dieses Spiel technisch lausig 
gemacht. Auf dem C64 geht es 
wirklich besser. 



Eine allgemeine Meinung 
war fur uns sehr wichtig: Unser 
neues Bewertungskonzept mit 
den beiden Meinungskasten 
ist bei unseren meisten Lesern 
gut angekommen. Deshalb 
haben wir diese Art, Spiele kri- 
tisch zu besprechen, auch bei- 
behalten. 

Wir mochten Euch bitten, 
uns auch diesmal wieder mit 
Zuschriften einzudecken. Von 
Eurer Meinung hangt es ab, 
wie das nachste Spiele- 
Sonderheft aussehen wird! 

(hi) 



Ein paar Seiten mehr waren 
eine ebenso feine wie teure 
Sache, wenn man sich die 
zusatzlichen Herstellungsko- 
sten ansieht. Vom erhohten 
Arbeitsaufwand in der Redak- 
tion ganz zu schweigen 
(Stohnl). (hi) 



Star Killer 
antwortet 

Hiermit bestelle ich Ihr im 
letzten Spiele-Sonderheft 
angepriesenes Computer- 
spiel -Star Killer«. Der Test 
hat mich voll begeistert, so 
daB ich die erforderlichen 
MaBnahmen getroffen habe. 
Ich kann schon jetzt einen 
Zumbitsu 8000 mein eigen 
nennen. AuBerdem habe ich 
momentan eine Tiefgarage 
gemietet; das Interface ist 
schon in Bestellung gegan- 
gen. Seit gestern ist die 
Erweiterung meines Disket- 
tenlaufwerks mittels eines 
Schuhkartons fertiggestellt 
worden - passend fur die 
8-Zoll-Diskette. 

(Axel Droge, Ostwig) 

Axel gehort zu den Lesern, 
die auf unseren sensationellen 
Star-Killer-Test im letzten Spie- 
le-Sonderheft spontan reagier- 
ten. Das Programm kann 
momentan leider noch nicht 
ausgeliefert werden. Projekt- 
leiter Dr. Bobo gab bekannt, 
daB der C16-Emulator fur den 
Zumbitsu 8000 noch nicht fer- 
tig ist, ohne den Star Killer 



nicht lauft. AuBerdem muB der 
Zumbitsu 8000 auf 16 KByte 
erweitert werden. Als Notlo- 
sung strebt man die Kopplung 
mit einem GroBrechner Marke 
Cray an, der als intelligenter 
Tastatur-Puffer genutzt wird. 

(hi) 



Alles 
Geschmackssache 

Uber die Anzahl der geteste- 
ten Spiele kann man nichts 
sagen, die war so o.k. Aber 
insgesamt war das erste 
Spiele-Sonderheft besser. 
Im zweiten war alles so einto- 
nig und ohne Abwechslung. 
Zwei oder mehr Bilder sollte 
man nur bei Spielen bringen, 
wo es sich lohnt und wo Ihr 
noch keinen ausfuhrlichen 
Bericht im Happy-Stammheft 
gebracht habt. Urn nur ein 
Beispiel zu nennen: Bei 
■■Hacker ll« hatte es ein Bild 
auch getan. 

(Thomas Folgmann, 
Herrsching) 

DaB die Tests im Spiele- 
Sonderheft alle ziemlich gleich 
aussehen, war unsere Absicht, 
urn den »Kraut-und-Ruben«- 
Effekt zu verhindern. Wir fan- 
den namlich, daB das erste 
Spiele-Sonderheft optisch 
etwas chaotisch geraten war. 
DaB das Layout diesmal so 
»ordentlich« war, hat uns per- 
sbnlich (und den Zuschriften 
nach auch vielen Lesern) bes- 
ser gefallen, aber das ist natur- 
lich auch Geschmackssache. 
Zum Thema Bilder: Sicher gibt 
es einige Spiele, bei denen 
man auf ein_ zweites Bild- 
schirmfoto verzichten konnte. 
Wir nehmen aber gerne die 
Gelegenheit wahr, Bilder von 
verschiedenen Versionen 
eines Spiels zu bringen. So lief 
es auch beim Hacker-ll-Test: 
Das Motiv war bei beiden Fotos 
dasselbe, aber es zeigte ein- 
mal die C64- und einmal die 
Atari-ST-Version. (hi) 

Wo sind sie 
denn? 

Was mir besonders gefiel, 
waren das Layout und die far- 
bige Gestaltung, so daB der 
sonst iibliche Sonderheft- 
Frust beim Lesen der trist- 
grauen Seiten entfiel, und 
die Idee mit den Redakteurs- 
gesichtern. 

Zur Kritik: Zuwenig Spiele- 
Tests furs Geld! Man muBte 
einige Spiele vermissen, von 
denen man vorher schon 
eine Menge gehort hatte wie 
zum Beispiel »Knight 
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dokumontiorlos ROM-Listing des 
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ISBN 3-89090-212-X 
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Games«, »Soccer '86« etc. 
Wenn man das damit ent- 
schuldigen will, daB nicht 
genug Platz war, dann finde 
ich es gelinde gesagt selt- 
sam, daB genug Platz fiir 
einen »Schwachsinnstest« 
(»Star Killer«) war. 

(Ralf Hinnenberg, 
M6nchengladbach) 

Fiihren Sie in den Sonder- 
heften nach Moglichkeit 
keine Spiele auf, die bereits 
in Happy-Computer getestet 
wurden. Diese Praxis erin- 
nert mich daran. daB auch 
das Fernsehprogramm uber- 
wiegend aus Wiederholun- 
gen besteht, was ich nicht 
unbedingt fiir gut halte. 

(Thomas Huttl, 
Meerbusch) 



Wir konnten aus besagten 
Platzgrunden naturlich nicht 
alle Spiele des Jahrgangs 1986 
testen, also muBten wir uns auf 
eine Auswahl beschranken. 
Bei Spielen, die schon in 
Happy-Computer mit dem 
Fazit »mittelma'Big bis 
schlecht« bedacht wurde, 
haben wir auf einen neuerli- 
chen Test verzichtet. Da wir 
aber alle Perlen im Sonderheft 
vorstellen wollen, lassen sich 
einige Uberschneidungen lei- 
der nicht vermeiden. Doch 
zum einen hat nicht jeder eine 
komplette Happy-Sammlung 
zu Hause (weiB der Teufel, 
warum), zum anderen sind die 
Tests im Spiele-Sonderheft ja 
ganz anders aufgebaut. Durch 
die Meinungskasten werden 
die Spiele vollig neu beurteilt. 



Die eine Seite Humor mit 
Star Killer (die bei den meisten 
Lesern ubrigens gut angekom- 
men ist) sei uns doch gegonnt. 
Wir haben Star Killer ubrigens 
Ralfs Brief gezeigt, von dem er 
nicht gerade begeistert war. 
Falls Mdnchengladbach in den 
nachsten Tagen von einem 
Photonen-Laser zerbrdselt 
wird, kann man sich schon 
denken, wer dahinter steckt. 

AbschlieBend ein paar Satze 
zu einem allgemeinen Thema: 
Mehrere Leser haben den 
Sonderheft-Preis von 14 Mark 
kritisiert. Wirwissen naturlich, 
daB Schiiler und Studenten 
das Geld vom sparlichen 
Taschengeld Oder Bafog 
abknipsen mussen. Aber es 
hat freilich seine guten 
Griinde, daB ein Spiele- 



Sonderheft mehr kostet als 
eine normale Happy-Compu- 
ter-Ausgabe. 

Man konnte ein Spiele-Son- 
derheft preiswerter anbieten, 
wenn man beispielsweise alle 
Bildschirmfotos in Schwarz- 
weiB bringt und damit Kosten 
spart. Wir glauben aber, daB 
man ein Spiel nur mit Farbbil- 
dern gut zeigen kann. 

Letztendlich ist wohl die 
Frage entscheidend, was man 
fur sein Geld bekommt. Ver- 
gleicht mal, wieviel Spiele- 
Tests Ihr in einer Happy- 
Computer-Ausgabe und wie- 
viel Ihr in diesem Sonderheft 
findet. Ich kann Euch auf jeden 
Fall versprechen, daB wir mog- 
lichst viel in jedes Sonderheft 
quetschen wollen und uns auch 
sehr urn Qualitat bemuhen. (hi) 



Die Spiele-Computer 
der Zukunft 



■ n diesem Spiele-Sonder- 
I heft ist es wieder einmal 
■ der Commodore 64, fiir 
den die meisten Programme 
besprochen werden. Das wird 
mitunter von unseren Lesern 
kritisiert, aber es gibt fiir den 
C64 nun einmal die meisten 
Computerspiele. Bis vor nicht 
allzulanger Zeit konnte man 
jedem Computer-Fan, der sich 
fiir Spiele interessiert, den C64 
als Ideal-Maschine empfehlen. 
Doch die 16-Bit-Revolution im 
Heimcomputerbreich hat in- 
zwischen stattgefunden: Mit 
dem Amiga 500 und den Atari 
ST-Modellen kann jetzt jeder 
zu erschwinglichen Preisen 
einen Computer kaufen, der 
C64 & Co. in nahezu alien 
Belangen uberlegen ist: hohe- 
re Grafik-Aufl6sung, mehr Far- 
ben, besserer Sound, mehr 
Arbeitsspeicher, hohere Ge- 
schwindigkeit und so weiter. 

Solche Hardware-Details 
sind deshalb interessant, weil 
die Spiele auf einem Computer 
nur so gut sein kbnnen, wie es 
die Hardware erlaubt. Und 
eben wegen der imposanten 
Hardware-Fahigkeiten von ST 
und Amiga sind diese Compu- 
ter mit dem schnellen 68000- 
Prozessor auch fiir Spiele- 
Fans besonders wichtig. 

Dieser Prozessor ist unge- 
fahr zwei- bis dreimal so lei- 
stungsfahig wie ein 6502, der 
im C64 seinen Dien'st tut. 



Super-Hardware fiir wenig Geld: Amiga und Atari 
ST lauten eine neue Ara des Computerspiels ein. 
Wie das Software-Angebot fiir die beiden Traum- 
computer aussieht und wohin die Trends gehen, 
untersuchen wir in diesem Artikel. 




Bild 1. Spielhallen-Action auf dem Atari ST: Goldrunner 



AuBerdem wird der Prozessor 
wesentlich schneller »getak- 
tet« (Takt ist ein Fachbegriff aus 
der Computer-Sprache, der 
den »Herzschlag« des Prozes- 
sors angibt). Wahrend der C 64 
mit einem Megahertz (ver- 
gleichbar mit den »km/h« bei 
einem Auto) arbeitet, lauft der 
Amiga mit ubersieben und der 



ST gar mit acht Megahertz. Die 
direkte Folge: Amiga und ST 
konnen etwa zehn bis dreiBig- 
mal schneller rechnen als ein 
normaler C64. DaB sich dies 
auf die Qualitat von Spielpro- 
grammen auswirkt, ist logisch. 

Dem 68000-Prozesor gehort 
nach Meinung vieler Fachleute 
die Zukunft im Heimcomputer- 



Sektor. Da sich aber nicht 
jedermann von heute auf mor- 
gen einen neuen Computer 
kauft und die Softwarefirmen 
auch erst im Lauf der Zeit 
immer mehr Programme fiir 
Atari ST und Amiga anbieten, 
haben wir fiir diese Computer 
einen kleinen Extra-Teil einge- 
richtet. Kaufinteressierten 
Spiele-Fans hilft er herauszu- 
finden, welcher Computer fiir 
sie geeigneter ist. Wer schon 
eines der beiden Modelle 
besitzt, kann sich anhand des 
Software-Uberblicks uber die 
allgemeine Angebotslage fiir 
seinen Computer informieren. 

Ubrigens: Privatsind unsere 
Spieletester schon fiir die 
Zukunft gerustet. Boris hat 
bereits seit uber einem Jahr 
einen ST zu Hause stehen, 
Heinrich ist stolzer Eigentiimer 
eines Amiga 1000-Computers. 
Boris und Gregor planen fur 
den Sommer die Anschaffung 
eines Amiga 500. 



Jetzt schon ein 
Renner: der ST 

Beinahe zwei Jahre ist der 
Atari ST auf dem Markt und er 
hat in der Zwischenzeit die 
anfanglichen Kinderkrankhei- 
ten mit wechselnden Betriebs- 
systemen und standigen Ab- 
sturzen uberwunden. Der ST 
hat inzwischen viele Freunde 
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in Deutschland gefunden, 
denn es sind, laut Atari, bis 
heute etwa 100000 ST verkauft 
worden. Einen St zu besitzen 
ist also kein elitares Vergnu- 
gen, sondern er hat sich bei 
uns als Heimcomputer etablie- 
ren kdnnen. 

Der Atari ST hat drei ver- 
schiedene Grafik-Auflosun- 
gen. Die hochste, 640x400, 
erlaubt nur schwarzweiBe Bil- 
der. Mit vier Farben gibt es 
immer noch 640x200 und mit 
16 Farben 320 x 200 Punkte auf 
dem Bildschirm zu sehen. Die 
Farben kdnnen dabei aus einer 
Palette von 512 moglichen aus- 
gewahlt werden. 



Noch ein Hinweis zum 
SchluB. Alle vorgestellten 
Spiele arbeiten einwandfrei mit 
dem ROM-Betriebssystem. 
Einige altere ST laden das 
Betriebssystem noch von Dis- 
kette. Es ist durchaus moglich, 
daB einige Spiele nicht mit die- 
sem RAM-System laufen. Es 
ist deswegen immer empfeh- 
lenswert, sich die ROMs, die 
nachtraglich fur etwa hundert 
Mark zu haben sind, zu besor- 
gen. Alle neuen ST haben ab 
Werk die ROMs eingebaut. 

Nach anfanglichen Start- 
schwierigkeiten gibt es inzwi- 
schen einige gute Action- 
Spiele fur den Atari ST In die- 




Bild 2. Blllard dreidimensional und abstrakt: Q-Ball 



Allerdings gibt es ein groBes 
Problem, das man beim Kauf 
des Computers im Auge behal- 
ten sollte. Wer alle drei 
Auflosungs-Stufen nutzen will, 
kommt urn zwei Monitore nicht 
herum. Der hochauflbsende 
SchwarzweiB-Modus (auch 
monochrom genannt) benotigt 
einen speziellen Atari-Monitor 
zur Bilddarstellung. Dafur 
erhalt man aber ein flimmer- 
freies und gestochen scharfes 
Bild. Farbige Bildersetzen hin- 
gegen einen Farb-Monitor vor- 
aus, der einen sogenannten 
RGB-AnschluB haben muB. Es 
ist auch moglich, einen Fern- 
seher anzuschlieBen, sofern 
dieser eben jenen RGB-An- 
schluB besitzt (viele moderne 
Fernsehgerate haben einen 
solchen AnschluB). Spiele- 
Freaks, die sich nur einen 
Monitor leisten kdnnen, sollten 
unbedingt zum Farbmonitor 
greifen. Etwa 70 Prozent aller 
ST-Spiele laufen nur mit einem 
Farbmonitor. Nur sehr wenige 
Programme sind auf den 
monochromen Modus be- 
schrankt. Bei unseren Tests 
geben wir deshalb immer an, 
welcher Monitor benotigt wird. 



sem Heft kann man beispiels- 
weise Tests zu S.D.I. , Typhoon 
und Starglider finden. AuBer- 
dem soil Gauntlet noch in den 
nachsten Wochen erscheinen. 
Ebenfalls angekiindigt, aber 
noch nicht erhaltlich, ist Gold- 
runner (Bild 1). Ein erstes 
Grafik- und Musik-Demo laBt 
selbst abgebriihte ST-Fans 
ehrfurchtig staunen. Was da 
uber den Farb-Bildschirm 
zischt, kann mit jedem profes- 
sionellen Spielhallen-Automa- 
ten mithalten. Super-schnelles 
Scrolling, viele Software- 
Sprites und das alles, wahrend 
eine recht gut verstandliche 
Sprachausgabe ertont. Dieses 
Programm zeigt, was im ST 
steckt, wenn man in Assembler 
programmiert. 

Leider hat sich die Hoch- 
sprache C bei vielen Program- 
mierern als angeblich ideal fur 
jegliche Software-Entwicklung 
eingeburgert. C ist zwar eine 
recht gute Sprache, fur schnel- 
le Action-Spiele jedoch nicht 
allzu geeignet. Manche Pro- 
grammierer sind inzwischen 
auf den schnellen Assembler- 
Code umgestiegen, doch lei- 
der ist dies noch nicht die 



Regel wie etwa bei 8-Bit- 
Systemen. 

Auch auf dem Geschicklich- 
keits-Sektor tut sich einiges. 
Schon erhaltlich ist beispiels- 
weise Wallbreaker (nur mono- 
chrom), das wir auch in diesem 
Heft testen. Als farbiger Kon- 
kurrent tritt demnachst Arka- 
noid an. Ebenfalls in den 
Bereich Geschicklichkeit fallt 
Q-Ball (nur Farbmonitor, Bild 
2), eine einfache 3D-Pool- 
Billard-Simulation. In verbluf- 
fender Geschwindigkeit laBt 
sich der Wurfel, der als drei- 
dimensionaler Billard-Tisch 
dient, um seine Achsen dre- 
hen. Spielerisch ist Q-Ball zwar 
etwas ode, doch zeigt es schon 
die Richtungen auf, in die 
Geschicklichkeits-Spiele auf 
dem ST gehen konnten. 

Bei Sport-Spielen tut sich 
gerade die amerikanische 
Firma Epyx hervor. Bereits 
angeboten werden Cham- 
pionship Wrestling, Winter 
Games, World Games und 
Super Cycle (alles nur Farbe), 
die alle recht gute Adaptionen 
der C64-Versionen sind, den 
ST aber bei weitem nicht aus- 
nutzen. An eigenstandigen 
Produkten findet man Karate 
Kid II (nur Farbe, Test in die- 
sem Sonderheft). Vollkommen 
neu programmiert wurde Inter- 
national Karate, das sich mit 
hervorragender Grafik, aber 
etwas holpriger Animation pra- 
sentiert. Golf-Fans spielen 
schon seit Wochen die hervor- 
ragende Umsetzung von Lea- 
der Board (nur Farbe), uber 
die Heinrich nachher noch 
einiges zu sagen hat. In Pla- 
nung ist Enduro Racer, ein 
packendes 3D-Motorradspiel, 
daB als Spielhallenautomat 
viel Aufsehen erregte. 

Auf dem Gebiet der Adven- 
tures und Rollenspiele erwar- 
ten Umsteiger von 8-Bit-Com- 



putern mehrere Uberraschun- 
gen. Wer beispielsweise Fan 
von Infocom-Adventures ist, 
spielt diese auf einem ST dop- 
pelt so gerne. Dank des groBen 
Speicherplatz passen die 
Adventures auf einen Schlag in 
den Speicher und mussen 
nicht mehr auf Diskette zuruck- 
greifen. Dadurch werden die 
Programme um einige Male 
schneller; Antworten auf Text- 
eingaben erhalt man praktisch 
augenblicklich. 

Bei Grafik-Adventures ist die 
Lage zwiespaltig. So kann man 
beispielsweise die Trilogien 
Jewels of Darkness und Sili- 
con Dreams (beide Farbe, Test 
von Silicon Dreams in diesem 
Heft) unter die Rubrik »Nicht 
fiir ST-Fans geeignet« einord- 
nen. Beide Programme sind 
1:1-Umsetzungen der 8-Bit- 
Versionen und bieten eine fast 
schon grausame Grafik. Die 
dritte Trilogie dieser Program- 
mierer namens Knight Ore soil 
allerdings wesentlich besser 
auf die 16-Bit-Computer zuge- 
schnitten werden. 

Fiir den meisten Wirbel bei 
ST-Spielen sorgten bisher 
Magnetic Scrolls mit ihrem 
Super-Adventure The Pawn 
(Bild 3, Farbe und mono- 
chrom). Der Parser kann sich 
selbst im Vergleich zu Infocom- 
Programmen behaupten. Al- 
lerdings ware The Pawn ohne 
die hervorragenden Bilder, die 
bisher jeden Tester zur hbch- 
sten Verziickung hinrissen, 
nur halb so gut. Ein klares 
»MuB-ich-haben-Programm« 
fiir jeden ST-Besitzer. 

Ansonsten sind noch einige 
Adventures von Activision 
empfehlenswert, zu denen 
neben Borrowed Time auch 
Tass Times in Tonetown (nur 
Farbe, Test in diesem Sonder- 
heft) gehoren. Wer dagegen 
Wert auf Rollenspiele legt, hat 




Bild 3. Der Adventure-Klassiker fiir 16 Bit: The Pawn 
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inzwischen die Wahl zwischen 
Ultima II, III und IV (Farbe und 
monochrom), Alternate Rea- 
lity: The City (nur" Farbe) oder 
Rouge (nur Farbe). Dem- 
nachst erscheinen werden 
The Bard's Tale (nur Farbe) 
und Dungeon Master (nur 
Farbe), beide mit exzellenter 
Grafik und guter Benutzerfuh- 
rung. 

Fur Simulationen sind die 
16-Bit-Computer dank ihrer 
Rechen-Power wie geschaf- 
fen. Welchen Realismus man 
mit dem ST erreichen kann, 
zeigt Sublogic's Flight Simu- 
lator II (Bild 4, nur Farbe). Es ist 
in diesem Rahmen nicht mog- 
lich zu beschreiben, was alies 
in Flight II steckt. Wer sich fur 



zum ST-Klassiker avancierte 
Sundog: Frozen Legacy (nur 
Farbe, Test im letzten Spiele- 
Sonderheft), das man als 
Action-Adventure-Handels-Si- 
mulation-Rollenspiel bezeich- 
nen kdnnte. Ebenfalls in diese 
Kerbe schlagt Star Trek (nur 
Farbe, Test in diesem Sonder- 
heft). 

Sehr intelligent wurden die 
Gebiete Action und Adventure 
bei Time Bandits (Bild 5, nur 
Farbe) verknubbelt, das sich 
wie eine Art Super-Gauntlet 
mit Adventure-Ratseln spielt. 
Obwohl dieses Spiel zu den 
altesten ST-Programmen ge- 
hort, ist es gleichzeitig auch in 
der Gruppe der besten ST-Pro- 
gramme zu finden. 




Bild 4. Auf Amiga und ST besonders reizvoll: 
Flight Simulator II 



eine ernsthafte Flug-Simula- 
tion interessiert, kommt aber 
urn dieses Programm auf kei- 
nen Fall herum. Ganz neben- 
bei setzte es einen neuen Stan- 
dard in der 3D-Grafik, den 
andere Programme erst noch 
uberbieten mussen. Bis zu drei 
Windows gleichzeitig bearbei- 
tet das Programm und ist dabei 
immer noch um ein Vielfaches 
schneller als die 8-Bit- oder 
PC-Versionen. Mit Spannung 
erwartet wird Gunship, eine 
Hubschrauber-Simulation, die 
auf dem C64 mit Lob iiber- 
schuttet wurde. Die ST- Version 
soil etwa im Herbst erscheinen 
und diirfte eigentlich leicht in 
ahnliche Qualitats-Regionen 
wie Flight II geraten. 

Einiges tut sich bei den Spie- 
len, die bei uns unter den 
Begriff »Rest der Welt« fallen. 
Dank des wesentlich groBeren 
Speicherplatzes fallt es auf 
dem ST leichter, Programme 
zu schreiben, die mehrere 
Spielelemente miteinander 
verbinden. Vorreiter auf die- 
sem Gebiet ist das inzwischen 



Wer auf ungewohnliche 
Spielprinzipien steht, wird 
Tracker und The Sentinel 
(beide nur Farbe, Tests in die- 
sem Sonderheft) mogen. Trak- 
ker wurde ubrigens nicht ein- 
fach auf den ST umgesetzt, 
sondern vdllig neu program- 
miert und mit vielen neuen 
Merkmalen, wesentlich besse- 
rer Grafik und anderen Extras 
ausgestattet. 

Ansonsten sind fur den ST 
viele weitere Produkte in der 
Mache. Gerade viele englische 
Software-Hauser, wie U.S. 
Gold und Ocean, kundigen 
jetzt schon an, viele 8-Bit- 
Produkte auch fur den ST 
umzusetzen. Auch in Amerika 
hat sich der ST durchsetzen 
konnen. Selbst Electronic Arts, 
vorher deklarierter Amiga- 
Software-Lieferant, bringt Pro- 
gramme wie Arcticfox, The 
Bard's Tale oder das indizierte 
Skyfox auf den Markt. Die 
Software-Welle rollt also. 

Eine kleine Zukunftsper- 
spektive sei ebenfalls erlaubt: 
Schon jetzt wird fur den ST ein 



sogenannter »Blitter« angebo- 
ten. Dies ist ein Zusatzchip, der 
die Grafik-Operationen wesent- 
lich beschleunigt. Ein ST mit 
Blitter ist beim Grafik-Aufbau 
mindestens genauso schnell, 
wenn nicht schneller als ein 
Amiga. Dieses Plus an Ge- 
schwindigkeit wird aber mit der 
geringeren Anzahl von Farben 
(512 anstelle von 4096) erkauft. 
Wenn Spiele in Maschinen- 
sprache geschrieben werden 
und den Blitter ausnutzen, ist 
der ST mit jedem professionel- 
len Spielautomaten gleichzu- 
setzen. 

Der Atari ST ist nach zweijah- 
riger Anlaufzeit zu einem soli- 
den Heimcomputer geworden, 
der sich zum Spielen ebenso 
eignet wie zur Textverabeitung 
oder zum Programmieren. Wer 
einen guten Heimcomputer 
sucht und nicht die Anspruche 
stellt, die nur ein Amiga mit 
4096 Farben und 4-Kanal- 
Stereo-Sound erfullen kann, 
wird mit dem Atari ST sehr 
zufrieden sein. 

Amiga 
im Aufwind 

Es mag vielleicht ein wenig 
albern klingen, aber der Amiga 
war fur uns schon von Anfang 
an die ideale Spiele-Kiste - 
sogarzu derZeit, als ein Amiga 
1000 inklusive Monitor knapp 
6000 Mark kostete. Die Leute, 
die diesen Pracht-Computer 
gebaut haben, dachten wirk- 
lich an alles. Drei Zusatzchips 
sorgen fur Grafik-Zauberer 
und Super-Sound. Der Sound- 
Chip spielt auf vier Tonkanalen 
digitalisierte Tone und minu- 
tenlange Musik, wahrend der 
Prozessor ganz normal seine 
Arbeit tut und dadurch nicht 
belastet wird. 

Der Grafikchip zaubert bis 
zu 4096 Farben gleichzeitig 



1 k i 



CUBITS: 80 
************* 
CAUTIOUS (20) 



auf den Schirm. Der Amiga hat 
soviele verschiedene Grafik- 
Modi, da6 hier nur die wichtig- 
sten angesprochen werden 
konnen: In Auflosungen zwi- 
schen 320x256 bis zu 
640x512 konnen normaler- 
weise 32 oder 16 verschiedene 
Farben aus der 4096-Palette 
dargestellt werden, mit Tricks 
sind auch alle 4096 Farben 
gleichzeitig moglich. Die mei- 
sten Spiele nutzen von dieser 
Grafikpower aber nur den ein- 
fachsten Modus: 320x200 
Punkte in 32 Farben. Auf deut- 
schen Geraten bleibt bei vielen 
Spielen am unteren Bild- 
schirmrand ein schwarzer Bal- 
ken, da die deutschen Gerate 
eine hohere Grafik-Auflosung 
als die amerikanischen haben. 
Dies fuhrte bis jetzt aber noch 
nicht zu Kompatibilitats- 
Problemen. 

Wer sich allerdings, vom 
niedrigen Preis uberzeugt, 
einen Amiga 500 mit einem 
Megabyte Speicher zulegt, 
sollte noch gewarnt werden: 
Einige Spielprogramme sind 
auf den Amiga 1000 mit 512 
KByte RAM zurechtgeschnit- 
ten und laufen nicht ohne wei- 
teres auf dem Amiga 500. Viele 
Spiele lassen sich zwar durch 
Herausnehmen der Speicher- 
erweiterung (im Fachjargon 
»Verkriippeln« genannt) zum 
korrekten Laufen uberreden, 
doch das ist sicher keine opti- 
male Losung. Andererseits 
diirfte sich der Amiga 500 in 
kurzester Zeit zum Amiga- 
Standard entwickeln, so daB 
die Hersteller sehr dumm 
waren, wurden sie ihre Soft- 
ware nicht schleunigst anpas- 
sen. 

Noch ein kleiner Hinweis: 
Wer seinem Amiga 500 farbige 
Bilder entlocken will, kommt 
um einen RGB-Monitor (ab 
etwa 800 Mark) wohl nicht 
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Bild 5. Action-Adventure mit Gauntlet-Touch: Time Bandits 



12 



DERHEFT 17 



herum. Der letzte Stand der 
Dinge war, da(3 der Amiga 500 
am heimischen Fernseher 
bestenfalls ein schwarzweiSes 
Bild liefert. 

Wer sehen will, was der 
Amiga an Grafik drauf hat, 
kommt an Defender of the 
Crown nicht vorbei, das wir in 
diesem Sonderheft in der 
Rubrik »Rest der Welt« testen. 
Spielerisch ist das Programm 
nicht unbedingt das Gelbe vom 
Ei, aber grafisch ist es schlicht- 
weg eine Schau. Hier hat ein 
begabter Computer-Kunstler 
mal kraftig drauflos gemalt und 
Bilder geschaffen, wegen 
derer man seinen Monitor am 
liebsten einrahmen wurde. 
Man wagt gar nicht, sich vorzu- 
stellen, was findige Grafiker in 
den nachsten Jahren noch aus 
diesem Computer herausho- 
len werden. 

Wesentlich abstrakter, aber 
auch sehr eindrucksvoll ist die 
Grafik beim Murmelspiel 
Marble Madness (Bild 6), des- 
sen Amiga-Version wir vor 
allem zu zweit immer noch 
gerne spielen. Der 3D-Effekt, 
der bei einigen Bildern ent- 
steht, ist ausgezeichnet. Dabei 
wird nicht einmal die Farben- 



palette des Computers ganz 
ausgenutzt. 

Die eben angesprochenen 
Programme wurden zuerst fur 
den Amiga geschrieben und 
machen - wen wundert's - von 
den Grafik-Fahigkeiten des 
Computers besonders gut Ge- 
brauch. Die beiden Super- 
Sportspiele World Games und 
Winter Games hingegen 



erschienen erst fur C64 und 
Atari ST. Die Amiga-Umsetzun- 
gen sind leider fast mit den ST- 
Versionen identisch. Gegen- 
uber den C64-Originalen hat 
sich jedoch einiges geandert. 
Die Hintergrundgrafiken sind 
eine Klasse besser und die 
Musik klingt in Stereo gleich 
ganz anders. Eine Besonder- 
heit erwartet Amiga-Fans bei 




Bild 6. Die Super-Umsetzung fur den Amiga: 
Marble Madness 



Winter Games (Bild 7): Im 
Gegensatz zu alien anderen 
Versionen wird beim spannen- 
den Biathlon-Wettbewerb der 
Bildschirm gescrollt, was den 
SpielspaB noch einmal erhoht. 

Electronic Arts, die Program- 
mierer von Marble Madness, 
unterstiitzten den Amiga von 
Anfang an. Die Kaliforniersetz- 
ten viele ihrer 8-Bit-Hits fur die- 
sen Computer urn. Besonde- 
res Highlight ist die Archon- 
Version. Das Spielprinzip des 
Programms ist gleichgeblie- 
ben: Auf einer Art Schachbrett 
bekampfen sich zwei Spieler 
mit fantastischen Monstern. 
Sowohl Strategie als auch 
Geschick sind zum Sieg not- 
wendig. Auf dem Amiga wird 
das Spiel zur eindrucksvollen 
Sound-Demonstration: Jede 
Spielfigur gibt ein charakteri- 
stisches, digitalisiertes Ge- 
rausch von sich, das je nach 
Standort der Figur in lupenrei- 
nem Stereo-Klang aus dem 
Lautsprecher blubbert, zischt 
Oder rumpelt. Spatestens bei 
diesem Spiel wird es zur Unter- 
lassungssunde, den Amiga 
nicht an die Stereo-Anlage 
anzuschlieBen, urn den Sound 
optimal zu genieBen. 




Das Software-Paradies in Koln 



Geschaftsfiihrer: W. SchlieBke 

Postfach 410866 

5000 Koln 41 

Tel.: (0221) 404443 



C64 

Blood n'Guts 
Bomb Jack II 
Dragon 'S Lair2 
Gunship 
Space Harrier 
Starglider 
Destroyer 
Labyrinth 
Stallone Cobra 
Elevator Action 
Feud 
Sailing 
Crac out 
Handball Mara. 
Fields of Fire 



Kass. 

2750 
2850 
2450 
3750 
2650 
3750 

3150 
2850 
32,50 
9,50 
32,50 
2750 
24,50 
34,50 



Disk. 

3950 
3750 
3950 
4950 
37,50 
37,50 
4050 
46,50 
41,50 
4250 

4750 
37,50 

44,50 



24-Stunden-Bestellservice (Anrufbeantworter) 



Atari ST 

SDI 

Star Treck 
Leaderboard 
Two on Two 
Ninja Mission 
Karate Kid II 



4850 
59,50 
59,50 
34,50 
55,50 



Disk. 

87,50 



C16 

Jailbreak 



AMIGA 


Disk. 


Defender of the Crown 


6450 


Balance of Power 


7850 


Championship Golf 


64,50 


Flight Simulator II 


11950 



Sinclair ZX 

Bomb Jack II 
Impossaball 
Master o. t. Univers. 
Jailbreak 
Space Harrier 
Super Cycle 
Top Gun 
Terra Cresta 



Kass. 

2650 
28,50 
2750 
2650 
25,50 
2650 
25,50 
2550 



Bomb Jack 
Sword of Destiny 
Who dares wins2 
Mercenary 



Kass. 

1750 
2250 
2750 
2750 
2650 



CPC 

Bomb Jack II 
Impossaball 
Infodroid 
Top Gun 
The Hive 



Kass. 

26,50 
28,50 
2950 
2650 
24,50 



Disk. 

36,50 
39,50 
39,50 
36,50 
43,50 



WICHTIG. Bitte immer Computertyp angeben! 

• Schnelle Lleferung und supergute, gunstige Preise • Lieferung nur per Post • Bezahlung durch Nachnahme Oder 
Vorauskasse (Verrechnungsscheck) bis DM 80,- Bestellwert 5,- DM Gebuhr, dariiber frei Haus • Bei Lieferung ins Aus- 
land grundsalzlich DM 10,- Gebuhr • Fordern Sie noch heute unsere aktuelle kostenlose Preisliste an • Gegen 
DM 1,50 In Brlefmarken erhalten Sie unser Gesamtwerk. 
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Bild 7. Beim Amiga-Biathlon wird gescrollt: Winter Games 



Der jungste Streich von 
Electronic Arts war die 
schlichtweg fantastische Ver- 
sion des Rollenspiel-Renners 
The Bard's Tale (siehe Bild 8). 
Sowohl Grafik als auch Sound 
und Benutzerfuhrung wurden 
gegenuber dem C64-Original 
ordentlich umgekrempelt. Wer 
The Bard's Tale einmal auf 
dem Amiga gespielt hat, wird 
sich kaum uberwinden kon- 
nen, die vergleichsweise arm- 
selig aussehende C64-Version 
wiederanzuruhren. Man moge 
mir das glauben, denn ich 
spreche aus Erfahrung... 

Neben aufgefrischten 
Oldies widmet man sich bei 
Electronic Arts aber auch 
brandneuen Projekten. Spe- 
ziell fur den Amiga erscheinen 
demnachst Return to Atlantis, 
ein Unterwasser-Action-Ad- 
venture sowie eine For- 
mel-1-Rennwagen-Simulation, 
deren Name noch nicht fest- 
steht. 

Das zur Zeit beste Amiga- 
Adventure ist ebenfalls »nur« 



eine 1:1-Umsetzung eines ST- 
Programms. Die Atari-Version 
von The Pawn ist aber so gut, 
da8 man daruber hinwegsieht, 
daB die fantastischen Grafiken 
den Amiga nicht voll ausnut- 
zen. Als einziges Extra hat die 
Amiga-Version eine Titelmusik 
spendiert bekommmen, die 
allerdings besonders gut 
gelungen ist. Die ausgeklu- 
gelte Komposition sollte man 
sich einmal in Ruhe anhoren. 
Auf dem Amiga konnten wir 
schon ein erstes Bild des 
Nachfolgers »The Guild of Thie- 
ves'* (Bild 9) erhaschen. Hier 
sind die Grafiken sogar noch 
besser und schoner als bei 
•The Pawn«. Fur Infocom- 
Textadventures gilt im ubrigen, 
was wir schon beim ST ange- 
sprochen haben: Da sie kom- 
plett im Speicher des Amiga 
stehen, sind sie verdammt 
schnell. 

Activision bescherte uns bis- 
her eine Reihe von Amiga- 
Versionen bekannter Spiele, 
die grafisch allsamt recht 



ordentlich ausgefallen sind. 
Beim faszinierenden Hacker II 
hat man sich relativ wenig 
Muhe gemacht, aber das po- 
pulate Krimi-Abenteuer Borro- 
wed Time prasentiert sich mit 
vollig neuen, gelungenen Gra- 
fiken. Auch das jungste Pro- 
jekt, der Software-Roman Por- 
tal liegt schon fur den Amiga 
vor. Vor allem die Sound- 
Effekte sind hier gut gelungen, 
was nicht uber den ausgespro- 
chen durftigen Spielwert des 
Programms hinwegtauschen 
darf. Das starkste Stuck ist 
jedoch das Knobelspiel 
Shanghai. Weitere Erlauterun- 
gen will ich mir an dieser Stelle 
verkneifen: Einen ausfuhrli- 
chen Test findet man in der 
Rubrik »Rest der Welt«. 

Bei den amerikanischen 
Sport-Experten von Gamestar 
wird der Amiga auch langsam 
entdeckt. Von Two-On-Two 
Basketball gibt es eine 
annehmbare Version, die gra- 
fisch etwas enttauscht, aber 
wenigstens ein paar digitali- 
sierte Sounds aus dem Amiga 
kitzelt. Weitere Umsetzungen 
von anderen Sport-Simulatio- 
nen sind angekundigt, darun- 
ter befinden sich die amerika- 
nischen Nationalsportarten 
Baseball und Football. 

Bei den »richtigen« Simula- 
tionen gibt es zwei besonders 
bemerkenswerte Programme: 
Die Amiga-Umsetzung des 
Flight Simulator II ist sogar 
etwas besser als die ST- 
Version, von der Boris ja schon 
heftig geschwarmt hat. Die 
Grafik ist zwar leider kein biB- 
chen schneller (der Blitter wird 
nicht ausgenutzt), dafur wurde 
beim Sound wieder kraftig digi- 
talisiert. Die Simulation wirkt 
gleich viel realistischer, wenn 
man vom tauschend echten 
Propeller-Brummen beschallt 



wird, das sich je nach Motorlei- 
stung auch in der Tonlage ver- 
andert. Fliegt man lieber einen 
Diisenjet, bekommt man das 
Heulen der Turbinen zu horen. 

Die Hubschrauber-Simula- 
tion Gunship erntet in diesem 
Sonderheft hochstes Lob fur 
die C64-Version. Neben der 
ST-Umsetzung steht auch eine 
Amiga-Version an. Wenn die 
Programmierer bei der Umset- 
zung die Grafik-Power ein 
wenig auskitzeln, steht Amiga- 
Besitzern bald ein absolutes 
Top-Programm ins Haus! 

Zuruck zum Sport: Der klei- 
ne weiBe Golfball macht der- 
zeit die Softwarehauser ver- 
ruckt, denn nahezu monatlich 
erscheint irgendwo eine neue 
Golf-Simulation. Deren drei 
sind fur den Amiga schon zu 
haben: Das grafisch katastro- 
phale Mean 18 und der Redak- 
tionsliebling Leader Board, an 
dem uns die sehr schone Gra- 
fik und das unkomplizierte, 
aber interessante Spielprinzip 
gefallen. Wer den Schwer- 
punkt auf die Simulation des 
Golfens legt, wird mit World 
Championship Golf seine 
wahre Freude haben. Hier gibt 
es zwar nur einen Golfkurs, auf 
dem man spielen kann, dieser 
wurde jedoch millimetergenau 
einem echten Platz nachemp- 
funden. BesondererPluspunkt 
dieses Programmes: Der Platz 
ist dreidimensional und halt 
viele Hugel, Abhange und 
andere Gemeinheiten bereit. 
Der Golfplatz wird mit einer 
schonen perspektivischen 
Darstellung gezeigt. Allerdings 
spielt sich World Champion- 
ship Golf etwas langsam, da 
man eine Vielzahl von Parame- 
tern einstellen muB und fleiBig 
auf Diskette zugegriffen wird. 
Wer sich eine Golf-Simulation 
zulegen will, sollte aber noch 




Bild 8. Tolle Story, Spitzen-Grafik: The Bard's Tale 
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Bild 9. Der Nachvolger zu The Pawn: The Guild of Thieves 



ein wenig warten; Ende des 
Jahres konnte jungsten 
Geruchten '-• Zufolge eine 
Amiga-Version von World Tour 
Golf erscheinen, einem Elec- 
tronic Arts-Programm, dessen 
PC-Version ein Hammer ist. Im 
Gegensatz zu den drei ande- 
ren Golf-Programmen bietet 
dieses Spiel sogar ein Con- 
struction Set zum Entwerfen 
eigener Kurse. 

Schachfreunde kdnnen sich 
auch ruhigen Gewissens einen 
Amiga zulegen, denn mit 
Chessmaster 2000 (Bild 10) 
liegt ein grafisch sehr anspre- 
chendes Programm mit zahl- 
reichen Funktionen und guter 
Spielstarke vor. Die Darstel- 
lung der Figuren erfolgt entwe- 
der im besonders eindrucks- 
vollen 3D-Modus (siehe Bild- 
schirmfoto) oder in einer weni- 
ger spektakularen, aber 
ubersichtlicheren Draufsicht. 

Ein Genre, fur das die 
Amiga-Hardware besonders 
gut geeignet ist, sind die 
Action-Spiele. Leider ist hier 
das Angebot noch recht mager. 
Action-Fans konnen sich vor- 
erst mit dem sehr preiswerten 
Asteroids-Verschnitt Space 
Battle von Kingsoft trosten, 
der nur 39 Mark kostet, tech- 




Bild 10. Schach par excellence fiir 16-Bit-Computer: 
Chessmaster 2000 



nisch sehr gut ist und Baller- 
freunden viel SpaB machen 
wird. Besonders unterhaltsam 
ist der Zwei-Spieler-Modus, in 
dem man sich gegenseitig 
abschieBen kann! 

Angesichts der Tatsache, 
daB der Amiga bis vor kurzem 
von Commodore als Business- 
Computer verkauft wurde und 
recht teuer war, ist das Spiele- 
Angebot jetzt schon beein- 



druckend. Man kann sich gut 
vorstellen, daB die Presenta- 
tion des reinrassigen Heim- 
computers Amiga 500 mittel- 
fristig fur reichhaltigeren 
Software-Nachschub sorgen 
wird. 

Bis zum Erscheinen des 
Atari ST, der das 68000-Zeit- 
alter im Heimbereich einlau- 
tete, gait der Commodore 64 
eindeutig als bester Spielcom- 



puter. Der Grafik- und Sound- 
Protz Amiga 500 hat das Zeug 
dazu, seine Nachfolge anzu- 
treten und zur heiBesten Spiel- 
maschine der nachsten Jahre 
zu werden. Der Atari ST hat 
allerdings im Augenblick die 
Nase vorn, wenn es urn den 
Umfang des Spiele-Angebots 
geht. Auch gibt es schon jetzt 
fiir den ST wesentlich mehr 
Spiele, die in schneller Maschi- 
nensprache geschrieben wur- 
den und so den Computer 
ziemlich gut ausnutzen. Es ist 
aber sicher nur eine Frage der 
Zeit, bis auch fiir den Amiga 
ausgefuchste Software er- 
scheint, die die Hardware ent- 
sprechend nutzt, denn schlieB- 
lich ist der ST ein Jahr langer 
auf dem Markt als der Amiga. 

Welcher der beiden Compu- 
ter nun das Rennen gewinnen 
wird, wird sich in den nachsten 
Jahren erweisen. Es wird 
sicherlich noch einen Preis- 
kampf geben, bei dem die Her- 
steller ihren Computer billiger 
als die Konkurrenz bringen 
wollen. Davon proftieren am 
Ende naturlich nur die Spiele- 
Freaks, die dann fur wenig 
Geld in den Besitz ihrer 
»Traummaschine« kommen 
konnen. (hl/bs) 
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Airline (Strategie) 


33,00 44,00 


Kampfgruppe 




52,00 


Alternate Reality (The City) 


45,00 


Leaderboard (Golf) 


30,00 


43,00 


Arcanoid (Space Action) 


21,00 35,00 


Marble Madness (Action) 




39,00 


CHESS MASTER 2000 


79,00 


Phantasie II (Adventure) 




69,00 


(3D Schachspiel - Meister der Meister) 




PRINT SHOP COMPANION (Druckprogramm) 


99,00 


Destroyer* 


45,00 


Sailing Multi (Segelsimulation) 




46,00 


Elite 


53,00 59,00 


Super Huey II 


39,00 


49,00 


FLIGHTSIMULAIDR II* 


110,00 


(Hubschraubersimulation) 






Frank Brunos Boxing 


23,00 23,00 


Super Zaxxon (Action) 


21,00 


23,00 


GUNSHIP (Hubschraubersimulation) 


44,00 58,00 


The Newsroom* 




79,00 


Graphic Adventure Creator 


68,00 


The Pawn 




65,00 


GATO (U-Boot-Simulation) 


43,00 


Two On Two (Basketball) 




48,00 


JET, Version 2.0 (Flugsimulation) 


110,00 


World Games* 


34,00 


44,00 



Deutsche Anleitung. Alle Programme in der Anzeige sind for Commodore 64. 
iUle Preise sind giiltig vom 15.4. bis 15.6.1987. Lieferung per Nachnahme. 
Bei Scheckzahlung + DM 4,90 far Versandkosten (BED). Sie sparen den Nachnahmebetrag, wenn Sie per Scheck zahlen. 
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Action-Spiele 



Wenn Raumschiffe 
durchs Weltall 
jagen, Superautos 
gegen Superschurken kamp- 
fen Oder wackere Kampfer 
durch Labyrinthe des Schrek- 
kens huschen, handelt es sich 
um Action-Spiele - zumindest 
was dieses Sonderheft angeht. 

Auch in diesem dritten 
Spiele-Sonderheft haben wir 
versucht, einen Trennstrich 
zwischen Action- und 
Geschicklichkeits-Spielen zu 
Ziehen. Die oberste Grund- 
regel dabei heiBt: Action ist 
grundsatzlich alles, bei dem 
das SchieBen zur Hauptauf- 
gabe wird. Spiele, in denen 
zwar geschossen wird, dies 
aber nur eine Nebenaufgabe 
ist, findet man in den Rubriken 
»Geschicklichkeit« und »Rest 
der Welt«. 

Was in diesem Sonderheft 
besonders auffallt, ist die Ver- 
lagerung der Action-Spiele in 
den Bereich der Science Fic- 
tion. Von 18 getesteten Spielen 
handeln 13 in diesem futuristi- 
schen Genre, drei spielen in 
fantastischen Welten der Mon- 



ster und Zauberer, und nur 
zwei Programme befassen 
sich mit der Gegenwart. Diese 
beiden letzten Programme, 
»Breakthru« und »lkari War- 
riors" fallen ins Genre der 
sogenannten Killer-Spiele, bei 
denen am Bildschirm auf 
menschliche Figuren geschos- 
sen wird. Eine solche Szene ist 
auch in »S.D.I.« zu finden. 
Erfreulich, daB die Software- 
Firmen auf noch mehr Men- 
schenjagd am Bildschirm ver- 
zichtet haben. 

Aber noch etwas anderes ist 
bemerkenswert in dieser Ru- 
brik: Acht Spiele, also knapp 
die Halfte, sind Spielhallen- 
Umsetzungen. Und bei vielen 
der anderen zehn Programme 
hat man bei der Entwicklung 
mit mehr als nur einem Auge 
auf einen bekannten Automa- 
ten geschielt. Beispiele dafur 
sind »Dandy« und »Avenger«, 
bei denen die eine Oder andere 
Idee von Automaten-Altvater 
»Gauntlet« stammt. "Light- 
force", »Typhoon« und "Bull- 
dog" orientieren sich an Auto- 
maton wie »Terra Cresta«, der 



allerdings wiederum seine 
Ursprunge bei »Space Inva- 
ders" und »Galaxians« hat. 

Spielhallen-Umsetzungen 
sind aus mehreren Grunden 
sehr beliebt. Einerseits weiB 
eine Software-Firma ungefahr 
im voraus, ob das Spiel den 
Kaufern gefallen wird. Dies 
kann an den Einnahmen des 
Automaton abgelesen werden. 
Naturlich balgen sich viele Fir- 
men um die Rechte an finan- 
ziell erfolgreichen Automaten. 

Der groBe Erfolg der Urtiset- 
zungen hat allerdings auch 
negative Auswirkungen: Inzwi- 
schen wird fast jeder Automat, 
egal ob erfolgreich oder nicht, 
umgesetzt. AuBerdem ver- 
trauen viele Kaufer oft dem 
Namen eines Automaten und 
erhalten mitunter eine sehr 
schlechte Umsetzung, die das 
Geld nicht wert ist. Es kann 
passieren, daB das Spiel XY, 
dessen Idee vom Automaten 
ABC geklaut wurde, wesent- 
lich besser ist, als die lizen- 
zierte Original-ilmsetzung des 
ABC-Automaten. Da stellt man 
sich schon die Frage, warum 



der Hersteller die Lizenz ge- 
kauft hat. 

Die Glanzlichter dieser Ab- 
teilung sind sicherlich "Neme- 
sis", »Tempest« und "Gaunt- 
let", drei Spielhallenumsetzun- 
gen erster Giite. Besondere 
Erwahnung sollte hier auch 
»S.D.I. « finden, ein futuristi- 
sches Spiel, das sich an politi- 
sche VerhSltnisse der Gegen- 
wart anlehnt. Zugleich ist S.D.I, 
eine Art Action-Film auf dem 
Computer mit mehreren ver- 
schiedenen Szenen. Gerade 
dieses Spiel ist richtungwei- 
send, zeigt es doch neue Per- 
spektiven gerade fur 16-Bit- 
Computer. 

Zum SchluB sei noch ge- 
sagt, daB gerade aus dem so 
uralten und ausgelutschten 
Hut des »Raumschiffe-Ab- 
schieBens« immer noch recht 
fette Kaninchen gezaubert 
werden. Wir sind ziemlich ge- 
spannt, ob die Software-Fir- 
men dieses Kunststiick auch 
im weiteren Verlauf des Jahres 
1987 fertigbringen werden. 

(bs) 
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Nemesis 

Der Weltraum bebt - der Planet Nemesis ist von 
einer teuflischen Super-lntelligenz iiberfallen 
worden. 



Von Insidern wird als 
groBter Spielhallen-Hit 
auf dem Action-Sektor 
seit dem guten alten "Defen- 
der »Nemesis«gehandelt. Ko- 
nami, die Herstellerfirma des 
Automaten, ist nun auch bei 
Heimcomputer-Software tatig 
geworden und hat den Automa- 
ten eigenhandig umgesetzt. 

Worum geht's? Nun, bei 
Automaten-Herstellern macht 
man sich meist nicht viel Arbeit 
mit einer blumigen Hinter- 
grundstory. Da bildet auch 
Nemesis keine Ausnahme. Der 
Spieler weiB lediglich, daB er 
den Planeten Nemesis von 
einer bosen Super-lntelligenz 
befreien soli, die ihm alle mbg- 



lichen Gegner entgegen- 
schickt. 

Nemesis ist in acht Level ein- 
geteilt, die sich wiederum in 
drei Teile (freier Weltraum, 
Hohlensystem und Riesen- 
Raumschiff) aufspalten. Jeder 
Level unterscheidet sich von 
den anderen nicht nur im 
Schwierigkeitsgrad, sondern 
auch in der Grafik und in der 
Form der Angreifer. 

Sehr oft kommen Ihre Geg- 
ner in Formationen zu acht 
Raumschiffen auf Sie zu. Ver- 
suchen Sie stets, alle Schiffe 
zu erwischen. Die Formation 
laBt dann meist einen gelben 
Energiepunkt zuruck, den Sie 
aufnehmen konnen. In der 




Ich sage es hier in alter Deut- 
llchkeit: Nemesis ist das best© 
Action-Programm, das ich bisher 
gespielt habe. Es ist besser als 
»Uridium«, besser als »Delta« 
und besser als »Tempest«. 

Woran liegt das? Schwer zu 
sagen. Ich weiB nur, daB mich 
Nemesis vdllig an den Monitor 
gefessell hat, wie kein Spiel 
zuvor. Die drei oben genannten 
Programme sind Nemesis in 
Grafik und Sound zwar leicht 
Qberlegen. Aber, Nemesis spielt 



sich einfach besser. Dieses Spiel 
macht mir schlichtweg mohr 
SpaB als die anderen drei. 

Wer den Automaten Nemesis 
kennt, wird von der Umsetzung 
nicht enttauscht sein. Fast alle 
Elemente des Automaten fanden 
Berucksichtigung. Aus Spei- 
cherplatzgrunden muBte ledig- 
lich auf Details verzichtet 
werden. 

Es gibt nur ein einziges Argu- 
ment, das eventuell gegen 
Nemesis spricht: Es ist schon 
gleich zu Anfang ziemlich 
schwer und steigert sich dann 
nur langsam 1m Schwierigkeits- 
grad. Wer den ersten Level 
geschafft hat, der wird auch In 
spSteren Levels gut zurechtkom- 
men. Wer noch kein Joystick- 
Spezialist Ist: nicht verzweifeln, 
Immer waiter probieren. (bs) 
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SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 



C64 (Schneider CPC, Spectrum, MSX) 
Konami 

29 Mark (K.), 49 Mark (D.), 79 Mark (Modul) 



untersten Bildschirmzeile 
befindet sich ein Menu mit sie- 
ben Punkten. Je nach Anzahl 
der gesammelten Energie- 
punkte leuchtet ein Menii- 
Punkt rot auf. Wenn Sie nun 
den Feuerknopf etwa eine 
halbe Sekunde lang festhal- 
ten, bekommen Sie die Extra- 
Waff e, die in diesem Menu- 
Punkt angegeben ist. 

Unter Extra-Waffe sollte man 
aber auch andere Hilfen ver- 
stehen, wie etwa hohere 
Geschwindigkeit oder ein spe- 
zieller Schutzschild. Ohne 
diese Extra-Waffen wird man 
sich kaum biszum Endedurch- 



schlagen konnen, dennes war- 
ten noch einige Uberraschun- 
gen. 

Blaue Energiepunkte sollte 
man auch beruhren. Diese ex- 
plodieren dann und vernichten 
alle Gegner auf dem Bild- 
schirm, Sie hingegen bleiben 
verschont. Haben Sie sich 
durch alle Level durchgeschla- 
gen, kommt es zur Konfronta- 
tion mit dem Riesengehirn der 
Super-lntelligenz. Wenn Sie 
diesen Test auch noch uberle- 
ben, geht alles von vorne los, 
und Sie mussen das nachste 
Sonnensystem von einem ahn- 
lichen Gegner befreien. (bs) 




Wenn ein Spielautomat fur 
Heimcomputer umgesetzt wird, 
lautet das Hauptproblem moi- 
stens »Wie sollen wir das alles in 
den Speicher packen?«. Die 
C64-Version von Nemesis zeigt, 
daB man durch geschickte Pro- 
grammierung alle wichtigen Ele- 
mente in 64 KByte quetschen 
kann. Dabei muB man zwar Ab- 
striche bei der Grafik machen, 
die halten sich aber in Grenzen. 

Nemesis ist eines der spiele- 
risch besten Weltraum-Baller- 



spiele, das mir je untergekommen 
ist. Dabei ist es teilweise recht 
schwer, aber dafiir nicht ganz so 
schlimm wie »Terra Cresta«. Die 
Idee mit den Zusatzwaffen, die 
man sich beliebig zusammenstel- 
len kann, ist bei Nemesis hervor- 
ragend realisiert. Dieses Spiel- 
prinzip findet man mittlerweile 
auch bei anderen Programmen, 
aber nirgendwo ist es so gut 
gelungen wie hier. 

Nemesis ist ein typischer Fall 
eines »lch spiele nur noch eine 
Runde-Programms, das leicht 
zu stundenlangen Joystick- 
Sessions verfiihrt. Zum Test lag 
uns nur die C 64- Version vor, aber 
wenn die Umsetzungen tech- 
nisch sauber programmiert wer- 
den, steht auch den Besitzern der 
anderen Computer ein heiBes 
Ballerspiel ins Haus. (hi) 



SONDERHEFT 17 



17 



Sanxion 



Auf der Erde schlottert man vor den AuBer- 
irdischen. Da greifen die Sanxion-Jager ein... 




ie Skandinavier kom- 
men! Dal3 tolle Pro- 
gramme nicht nur in 
England und Amerika ge- 
schrieben werden, beweist der 
Finne Stavros Fasoulas. Sein 
»Sanxion« ist ein reinrassiges 
C64-Programm, das fur rau- 
chende Joysticks sorgt. 

In den Weiten des Univer- 
sums existiert seit Jahrmillio- 
nen ein gigantisches Imperium 
von Aufierirdischen. Schon 
seit langerer Zeit sind die Kna- 
ben auf die Erde aufmerksam 
geworden. Ein Beobachtungs- 
schiff hat die Entwicklung der 
Menschheit seit Jahrhunder- 
ten verfolgt. Auf der einen 
Seite respektiert man die 
schnelle technologische Ent- 



wicklung der menschlichen 
Zivilisation, furchtet aber 
zugleich auch die Aggressivi- 
tat der Erdlinge. Es ist nur eine 
Frage der Zeit, bis die nervigen 
Menschen beginnen werden, 
auch im Weltraum reichlich 
Unruhe zu stiften. 

Der Beobachtungsposten 
wird aber entdeckt und die 
Menschheit alarmiert. Wah- 
rend die Aufierirdischen eine 
Armee formieren, urn die Erde 
in Kosmo-Mull zu verwandeln, 
laufen die Drahte zwischen 
Moskau und Washington heiB. 
Die beiden Weltmachte raufen 
sich zusammen, urn den Inva- 
soren Paroli zu bieten. Die 
"Operation Sanxion« wird fie- 
berhaft in Angriff genommen. 




Die Sportsfreunde, die uns 
Flops wie »Breakthru« beschert 
haben, sollten sich hier einmal 
ansehen, was ein professionel- 
les Actionspiel ist. Sanxion hat 
alles: Die eindrucksvolle High- 
Score-Liste, sehr gute Begleit- 
musik, aufregende Effekte wah- 
rend des Spiels und nicht zuletzt 
die Top-Grafik. Ein Extra-Lob fur 
die Idee, den Bildschirm zu tei- 
len. Das sieht nicht nur reizvoll 
aus; man hat auch etwas Uber- 
blick und wird fruhzeitig uber 



ankommende Gegner gewarnt. 

Scrolling und Sprites sind bei 
dieser Art von Spiel sehr wichtig 
und bei Sanxion hervorragend 
gelungen. Man kampft sich 
gerne Level fur Level weiter, weil 
immer wleder neue Gegner auf 
einen warten. Ahnlich wie Gre- 
gor stdrt mich der auf Dauer 
etwas monotone Handlungsab- 
lauf. Wie man das besser in den 
Griff kriegen kann, sieht man bei 
»Nemesis«, das derzeit mein 
liebstes Action-Spiel ist. 

Sanxion ist ohne Zweifel ein 
sehr gutes SchieBspiel, das 
jeder haben sollte, der sich fur 
dieses Genre begeistert. Fur die 
klassischen Tone, die bei der 
High-Score-Liste ertonen, hat 
sich Musik-Experte Rob Hub- 
bard einen Preis fur besondere 
Originalitat verdient. (hi) 
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C64 

Thalamus 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Ein Sanxion ist ein blitzschnel- 
ler Abfangjager mit Laserkano- 
nen, der es sogar mit den 
Raumschiffen der AuBeridi- 
schen aufnimmt. 

Der Spieler ist naturlich Pilot 
eines Sanxion-Jagers und 
kampft nun Level fur Level 
gegen die Angreifer. Der Bild- 
schirm scrollt in »Uridium«- 
Manier von rechts nach links 
und der Sanxion-Jager rauscht 
flott uber verschiedene Land- 
schaften, wo sich zahlreiche 
feindliche Sprites die Ehre 
geben. AuBerdem hat man sich 
noch einen kleinen Grafik-Gag 
einfallen lassen: Im oberen 



Bildschirm-Drittel sieht man 
das Szenario aus der Vogel- 
perspektive. Das bringt nicht 
nur einen tollen Effekt, son- 
dern auch besseren Uberblick, 
damanhierfruhersehen kann, 
welche Gegner sich von links 
und rechts anpirschen. 

Am Ende von jedem der ins- 
gesamt zehn Level landet Ihr 
Sanxion-Jager bei einer soge- 
nannten ReGen-Station. Wah- 
rend der Tank gefiillt wird, darf 
sich der Pilot in einer Bonus- 
Runde versuchen. Danach 
geht man frisch gestarkt wie- 
der ans Werk und bietet den 
Angreifern Paroli. (hi) 




-Uridium lebt« war mein spon- 
taner Kommentar, als Ich San- 
xion zum ersten Mai sah. Das 
superfeine Scrolling, die (iberra- 
gende Grafik, die auch noch flott 
und ruckfrei animiert ist - das 
konnte nur ein echter Braybrook 
sein. Doch weit gefehlt, hier hat 
ein Programmierer aus dem 
hohen Norden zugeschlagen. 

Sanxion ist Action pur. Man 
muB schnell reagieren, schieBen 
und mdglichst drei Punkte 
gleichzeltlg im Auge behalten. 



Es gibt kaum eine Ruhepause, 
denn In jeder Splelphase kom- 
men permant irgendwelche 
Feinde. Wenn Sie einen etwas 
zerbrechlichen Joystick haben, 
wOrde ich nicht unbedingt San- 
xion damlt spielen, denn der 
Feuerknopf wird einer Dauerbe- 
lastung ausgesetzt. Das einzige, 
was mich an Sanxion stdrt, ist, 
daB es zu wenig Abwechslung im 
Lauf des Spiels gibt. Wenn man 
sich Irgendwie Zusatzwaffen 
holen kdnnte oder an einigen 
Punkten durch falsches 
AbschieBen Nachteile erleiden 
wiirde, fSnde ich das Spiel auf 
die Dauer wesentllch spannen- 
der. Aber auch so ist es meine 
Empfehlung, wenn jemand ein 
gut gemachtes Ballerspiel fur 
seinen C64 sucht. (gn) 
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Delta 



Ein Weltraumspiel im Nemesis-Stil: Sprites 
abschieften nicht zu knapp, doch grase auch die 
Extras ab! Joystick vor - noch ein Score! 



Washabendiebeiden 
Action-Spiele »San- 
xion« und "Neme- 
sis", die wir einige Seiten 
vorher tesleten, miteinander 
zu tun? Eigentlich iiberhaupt 
nichts, aber das neue Werk 
des Sanxion-Programmierers 
Stavros Fasoulas erinnert in 
spielerischer Hinsicht verbluf- 
fend stark an Konamis Neme- 
sis. Stavros' neues Programm 
heiBt »Delta« und bietet auch 
Weltraum-Action mit Extra- 
Waffen. 

Hier verkorpern Sie einen 
Weltraumkampfer der einen 
wilden Job bei der Firma 
Damocles angetreten hat. 
Damocles ist eine Art galak- 



tischer Notdienst, der gegen 
bare Mtinze die heiBesten Ka- 
stanien aus dem Feuer holt. 
Diesmal muB ein Raumsektor 
gesaubert werden, in dem 
mehrere terranische Handels- 
schiffe spurlos verschwunden 
sind. Es gibt Vermutungen, 
daB in diesem Sektor die Hsif- 
fans (kein Druckfehler!) ihr 
Unwesen treiben. Die Hsiffans 
sind gelbe, schleimige AuBerir- 
dische, die beim Kartenspielen 
schummeln, ihre Mutter betrii- 
gen und bei Rot uber die 
StraBe gehen. 

Ihr Kampfschiff fliegt nun 
durch 32 Spielstufen und wird 
Level fur Level von verschiede- 
nen hsiffanischen Angriffswel- 




Delta sieht ohne Zweifel fanta- 
stisch aus, spielt sich aber leider 
nlcht ganz so gut. DaB der San- 
xlon-Programmierer lechnisch 
zu den beschlagensten seiner 
Zunft gehdrt, beweist er hier ein- 
drucksvoll: Sprites und Scrolling 
gehdren zum Besten, was je auf 
dem C64 zu sehen war. Rob 
Hubbard steuerte Soundeffekte 
und Musik in gewohnter Spitzen- 
qualitat bei. 

Das Spielprinzip ist bei Neme- 
sis abgeguckt, ohne.aber an das 



Vorbild heranzukommen. Teil- 
weise ist der Spieler bei Delta 
sehr eingeschrankt; wenn man 
an einer bestimmten Stelle nicht 
ein bestimmtes Extra erwischt, 
kann man das ganze Spiel ver- 
gessen, was ich nicht unbedingt 
fursonderlich motivierend halte. 

Trotzdem ist Delta spannend 
genug, urn Action-Freunde bei 
der Stange zu halten. Wenn es 
Nemesis nicht gflbe, wurde ich 
vielleicht sogar meinen Daumen 
ganz hoch reckon. Aber so bleibt 
als Fazit, daB technische Brillanz 
nicht ausreicht, urn ein Klasse- 
Spiel zu schreiben. Hoffentlich 
last sich der Programmierer fur 
sein nachstes Spiel was Neues 
einfallen, denn die Pang-PSng- 
Masche wird allmiihlich lang- 
weilig. 

(hi) 
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len attackiert. FiirdasAbschie- 
Ben einer ganzen Flotte be- 
kommt man jeweils einen Bo- 
nus gutgeschrieben, den man 
bald gut gebrauchen kann. Ab 
und zu tauchen Symbole auf, 
die fur zusatzliche Raumschiff- 
Ausrustungsteile stehen. Es 
gibt insgesamt sieben dieser 
Extras, fur die man je eine 
unterschiedliche Anzahl von 
Boni braucht. Mehr Tempo gibt 
es schon f Or einen, schnellere 
Laser fur zwei, seitliche Kano- 
nen fur drei, zusatzliche Front- 
Kanonen fur vier, eine Art 
Schutzschild fiir fiinf, einen 
Apparat, der die Angreifer 



langsamer macht, fur sechs, 
und fiir sieben Boni gibt es gar 
den sagenhaften »Supa- 
Schield«. 

Wie ungerecht das Leben 
sein kann, auBert sich bei Delta 
in derTatsache, daB alle netten 
Extras nur eine Zeitlang aktiv 
sind und dann wieder ver- 
schwinden. Man wird im Spiel- 
verlauf schnell merken, daB 
man an mehreren Stellen ganz 
bestimmte Extras braucht, urn 
iiberhaupt eine Chance zu 
haben, hier weiterzukommen. 
Ein klarer Fall fiir Leute mit 
guten Joysticks und noch bes- 
seren Nerven! (hi) 




Delta Ist ein Action-Spiel in 
technischer Perfektion, das In 
dieser Hinsicht sogar unseren 
Redaktions-Liebllng »Nemesis« 
schl&gt. Unmengen von Sprites 
und Hlndernissen, supersaube- 
res Scrolling und ein Hintergrund 
mit fantastischem 3D-Etfekt 
machen Delta zu einer Augen- 
weide ohnegleichen, wie man 
sie vorher nur bei »Uridium« 
fand. Dazu gesellen sich 32 recht 
unterschiedliche Levels tolle 
Extra-Waffen sowle viele ver- 



schiedene Angreifer in stSndlg 
wechselnden Formationen. 

Trotzdem spielt sich Delta 
nicht ganz so gut wie Nemesis. 
Ich weiB nicht, woran es liegt, 
aber in Nemesis liegen halt meh- 
rere Jahre Splelhallen-Erfah- 
rung, In denen der Hersteller die 
Tricks herausfinden konnte, mit 
denen man Menschen zum Spie- 
len motiviert. Bei Delta ist dieser 
Effekt nicht so stark, man kann 
sich eher davon losreiBen. 

Ein groBes Kompliment noch 
fiir die Diskettenversion, auf der 
neben dem Programm auch 
noch einige Bonus-Demos drauf 
sind. Da kann man belspiels- 
weise Rob-Hubbard-Muslk sel- 
ber neu abmlschen sowie "Aste- 
roids* und -Space Invaders* in 
ungewShnllchen Variationen er- 
leben. (bs) 
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Breakthru 

Ein streng geheimes Flugzeug wurde von bosen 
Buben geklaut. Als Held vom Dienst zogern Sie 
nicht, das gute Stuck zuriickzuholen. 




ier haben wir ein Pro- 
gramm, das zu einer 
sehr groBen Familie 
gehort, die in diesem Sonder- 
heft reichlich vertreten ist. 
>»Breakthru« ist namlich im Ori- 
ginal ein Action-Spielautomat, 
der Ende 1986 fur mehrere 
Heimcomputer umgesetzt 
wurde. 

Ausloser fur die ganze Ge- 
schichte ist ein dreister Dieb- 
stahl. Auslandische Agenten 
haben- es doch tatsachlich 
geschafft, einen PK 430 zu 
klauen. Die Verwirrung, die 
dadurch entsteht, ist nicht von 
schlechten Eltern. Der PK 430 
ist namlich keine Waschma- 
schine Oder ein schndder 



Heimcomputer, sondern ein 
ausgewachsenes Kampfflug- 
zeug. Bei dem Gedanken, daB 
man im Ausland gerade be- 
ginnt, die technischen Ge- 
heimnisse des Dusenflitzers 
zu luften, jagen Ihrer Regie- 
rung diverse kalte Schauer den 
Riicken herunter. 

Doch da gibt es einen Mann, 
dergenug Mumm hat, sich hin- 
ter die feindlichen Linien zu 
schlagen. Die Aktion kommt 
einem Selbstmordkommando 
gleich, doch er muB versu- 
chen, den PK 430 zuriickzuho- 
len. Mit einem bewaffneten 
Spezialauto konnen Sie versu- 
chen, den Durchbruch (Break- 
thru) zu schaffen. 
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Sie miissen mehrere Gebie- 
te passieren, um sich zum 
Flugzeug durchzuschlagen. 
Auf Gebirge, Wuste und Briik- 
ken folgt eine Stadt und 
schlieBlich der Flughafen, an 
dem der PK 430 auf sein Herr- 
chen wartet. Ihr Wagen ist mit 
einer Bordkanone ausgestat- 
tet, die in diesen rauhen Gefil- 
den sehr niitzlich ist. Die Flug- 
zeugklauer haben namlich 
eine halbe Armee gegen Sie 
aufgeboten. 

Der Bildschirm scrollt bei 
Breakthru von rechts nach 
links. Mit dem Joystick steuern 
Sie den Wagen nach oben, 



unten, links und rechts. Per 
Feuerknopf schieBt man nach 
vorne und durch Tastendruck 
legt das Auto sogar eine olym- 
piarreife Luftrolle hin, um Hin- 
dernisse zu uberspringen. 

Zum einen miissen Sie 
immer wieder Barrieren uber- 
winden, die nicht abgeschos- 
sen werden konnen. Zum 
anderen stellen sich gegneri- 
sche Soldaten in Ihren Weg, 
die auch mit Jeeps, Panzern 
und Hubschraubern anrucken. 
Und wenn mal eine Mine her- 
umliegt, dann widerstehen Sie 
bitte der Versuchung, daruber- 
zufahren. (hi) 




Es war ein mal eine Software- 
firma, die kaufte 1986 die Lizenz 
zu einem Spielautomaten na- 
mens Breakthru. Weihnachten 
stand vor der Tur und die Soft- 
wareflrma wollte die Heimcom- 
puter-Versionen des Automaten 
natiirlich rechtzeitig zum Fest 
fertig haben. Der November kam 
und die Spectrum-Version wurde 
fertig, bei der nicht mehr viel vom 
Glanz des Automaten ubrig 
blieb: Ein mudes Auto-Sprite, mit 
dem man Hindernisse uber- 



springt und schieBt, was das 
Zeug hergibt. 

Es wurde Dezember und das 
Weihnachtsgeschgaft lief schon 
auf vollen Touren. Die Program- 
mierer muBten sich beeilen und 
die C64- und Schneider-Versio- 
nen, die dann erschienen, sehen 
auch dementsprechend aus. DaB 
Breakthru vom Spielprinzip her 
eher durftig ist, war klar. Aber mit 
technisch miserablen Umsetzun- 
gen, die die jeweiligen Computer 
nicht im geringsten ausnutzten, 
machte man die letzten Funkchen 
SpielspaB zunlchte. Das Resultat: 
Breakthru ist die x-te Variante 
eines abgenudelten Themas, 
grafisch dilletantisch und spielt 
sich wie ein nasser Schwamm. 
Selbst Fans des Spielautomaten 
sollten die enttauschenden 
Umsetzungen meiden. hi) 




Breakthru heiBt, aus dem Eng- 
lischen ubersetzt, Durchbruch. 
Um einen Durchbruch handeit 
es sich auch bei Breakthru, denn 
so ein schlechles Spiel habe ich 
selten gesehen. 

Eine nette Idee der Program- 
mierer war es, am Bildschirm- 
rand vlele vOllig unnutze Instru- 
mente zu plazieren, die gar 
nichts anzeigen. So sollte wohl 
die Flache des Bildschirms, die 
gescrollt wird, kunstllch verklei- 
nert werden. Warum aber scrollt 



die Grafik dann so ruckelig? Der 
grc-Bte Witz bei Breakthru ist das 
Auto-Sprite, dessen Reifen so 
sehr wackeln, da6 man um die 
Sicherheit des Fahrers furchten 
muB. Da fallen die Strichmann- 
chen-fihnlichen Soldaten am 
StraBenrand kaum noch auf. 

Freude kommt auf, wenn man 
mit dem Wagen uber ein Hinder- 
nis springen will. Wer auf Anhieb 
die richtige Taste findet, gewinnt 
einen Preis! Es 1st nicht < EN- 
TER >, es ist nicht < SPACE >, 
auch nicht < SHIFT >, neln. der 
unschein- (und unfind-)bare 
Punkt <.> muBte essoin! 

Auch die C64-Besltzer brau- 
chen slch keine Sorgen zu 
machen, da8 sie Breakthru 
unbedingt haben muBten: Die 
C64-Version ist fast genauso 
schlecht. (bs) 
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Eines der heiBesten politi- 
schen Themen liegt jetzt 
auch in Computerspiel- 
Formvor. Bei»S.D.I.«drehtsich 
namlich alles um das »Star 
Wars«-Programm, bei dem 
Satelliten im All per Laserstrahl 
feindliche Atomraketen abfan- 
gen sollen. 

Im Jahre 2017 steht das SDI- 
Programm kurz vor seiner Voll- 
endung. Sechzehn Satelliten 
und eine Raumstation wachen 
daruber, da6 niemand die USA 
mit Atombomben vernichten 
kann. Doch in der UdSSR 
bahnt sich eine Revolution an. 
Miltar und KGB wollen die ihrer 
Meinung nach verweichlichte 
russische Regierung stiirzen. 



Der KGB glaubt, dali sich die 
Amerikaner nach der Vollen- 
dung von SDI an einen atoma- 
ren Erstschlag wagen werden. 
Deswegen stellt er ein Ultima- 
tum. Entweder gibt die USA 
das SDI-Programm sofort auf, 
Oder der KGB startet einen 
Weltraumangriff, zerstort SDI 
und droht mit einem nuklearen 
Erstschlag. 

Verhandlungen zu diesem 
Thema verlaufen im Sande 
und der KGB macht seine 
Raumschiff-Flotte startklar. Da 
kann nur noch ein echter Kino- 
Held weiterhelfen: Sloan 
McCormick ist stark, mutig und 
hat auBerdem eine Menge 
Weltraumerfahrung, war er 



doch am Aufbau einer Mond- 
basis beteiligt. 

McCormick schwingt sich 
also in sein Raumschiff und 
bestreitet eine 3D-Weltraum- 
schlacht, um die bdsen Rus- 
sen abzuwehren. Unter standi- 
gem BeschuB miissen kaputte 
Satelliten repariert werden, 
was dank eines Bordcompu- 
ters aber vollautomatisch geht. 

In einer zweiten Sequenz 
geht es darum, Atomraketen, 
die auf die USA zufliegen, 
abzuwehren. Sie steuern da- 
bei von der Raumstation 
aus die Laser-Kanonen der 16 
SDI-Satelliten. 




SDI zeichnet sich durch eine 
filmartige Zusammensetzung 
der einzelnen Sequenzen aus, 
die manchmal an einen 
Science-fiction-Fllm erlnnert. 
Das beste Beispiel ist die Einstel- 
lung mit dem sportlich durch den 
Tunnel joggenden Commander. 
Solche SpSBchen entsprechen 
zwar dem Software-Konzept von 
Cinemaware, sind fur den Benut- 
zer aber nur schmuckendes Bei- 
werk ohne spielerischen N&hr- 
wert. 



Fur ganz Verwegene gibt es 
eine dritte Action-Szene: 
Damit der Nachschub besser 
lauft, will der KGB die 
Regierungs-freundliche russi- 
sche Raumstation kapern. Die 
Kommandantin, Natalya Kaza- 
rian, ruftSiezurHilfe. Soschie- 
Ben Sie denn anstelle von 
Raumschiffen und Raketen 
auch ein paar Menschen ab, 
damit der Weg zu Ihrer Natalya 
frei wird und Sie diese in Ihre 
Arme schlieBen konnen. 

Wird es Ihnen gelingen, die 
westliche Welt zu retten? Nur 
das Computerspiel weiB die 
Antwort... (bs) 



SDI bietet eine Reihe verschie- 
dener Spiel-Teile. Man kann sich 
auf die reine Verteidigung be- 
schranken, also Jager abschie- 
Ben, Satelliten reparieren und 
Raketen abfangen. Aber auch 
ein Angriff dessowjetischen Wel- 
traumbahnhofs ist machbar. 
Bedauerlicherweise ist den Pro- 
grammierern hier nichts anderes 
eingefallen, als das extrem 
geschmacklose Nledermetzeln 
der Wachen im Gang. 

Ich bin trotzdem nicht der Mei- 
nung, daB SDI ein kriegsverherr- 
lichendes Spiel Ist. Obwohl das 
Thema momentan hochpolltisch 
ist, geht es darum, einen Welt- 
krieg zu verhindern. Man hat ver- 
loren, wenn man das nicht 
schafft, und das eigene Land 
sich zum atomaren Gegen- 
schlag entscheidet. (gn) 




Mein Eindruck von SDI laBt 
sich sehr leicht zusammen- 
fassen: Viel Verpackung fur drei 
ziemlich durchschnittliche Ac- 
tion-Spiele. 

Die erste Sequenz, die 3D- 
Weltraumschlacht, ist eine neue 
Variante des Software-Klassikers 
-Star Raiders*. Aufgepeppt wird 
das Ganze durch ein hervorra- 
gend gezeichnetes Bild des 
stahlharten PHoten, das immer 
gerade dann aufleuchtet, wenn 
man getroffen wird - seltsam... 



Die zweite Sequenz, das Rake- 
ten-Abschie8en, ahnelt wieder- 
um dem guten alten -Missile 
Command*. Die dritte Sequenz 
Ist von der Idee her auch sehr ein- 
fach, wird aber durch ein sehr 
langsames Fadenkreuz und sehr 
schnelle Gegner schwer ge- 
macht. Ich habe mich bis jetzt 
jedenfalls noch nicht zu meiner 
Angebeteten durchschieden kon- 
nen. 

Einzeln gesehen sind die drel 
Action-Spiele nicht besondors 
gut, aber die Verbindung alter 
drei Telle und die tolle Grafik wer- 
ten das Spiel ziemlich auf. AuBer- 
dem sollte man nicht vergessen, 
daB es bislang nur sehr wenige 
Action-Spiele fur Atari ST und 
Amiga gibt. Weserrtlich spielbarer 
als der vbrganger -Defender of 
the Crown* ist es allemal. (bs) 
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Gauntlet 

lm Dungeon ist der Teufel los: Die Umsetzung 
des erfolgreichsten Spielautomaten des Jahres 
1986 ist da: Action zu zweit bei Gauntlet! 



Gauntlet ist ein Action- 
Programm fiir ein Oder 
zwei Spieler, die sogar 
gleichzeitig antreten konnen. 
Es dreht sich urn vier Helden, 
die ausziehen, um in 512 unter- 
irdischen Labyrinthen (Dun- 
geons) nach Schatzen zu 
suchen. Jede der vier Spielfi- 
guren, von denen man sich 
eine aussuchen kann, hat 
bestimmte Starken und 
Schwachen. 

Zu Beginn besitzt jede Spiel- 
figur 2000 Health Points (Ge- 
sundheits-Punkte). Das Her- 
umwandern in den Dungeons 
und die Angriffe von Monstern 
zehren an diesem Vorrat. Sind 
alle Health Points verbraucht, 
verliert die Spielfigur ihr einzi- 



ges Leben. Durch das Aufsam- 
meln von Flaschen und FreB- 
paketen kann man die Anzahl 
der Health Points wieder auf- 
stocken. 

Von Speis und Trank abge- 
sehen, wimmelt es nur so von 
anderen Gegenstanden. Das 
Aufsammeln von bestimmten 
Dingen macht widerstands- 
fahiger gegen Angriffe, man 
erhalt bessere magische 
Fahigkeiten, kann schneller 
und durchschlagkr&ftiger 
schieBen und kampfen sowie 
mehr Gegenstande mit sich 
tragen. Es gibt auch Amulette, 
die eine Spielfigur eine Weile 
lang unsichtbar machen, 
Teleporter-Felder, Schlussel 
und naturlich Ausgange, um 




Gauntlet gehdrt zu den Spie- 
len, die auf den ersten Blick nicht 
besonders toll aussehen, aber 
wehe, man fangt zu spielen anl 
Vor allem zu zwelt kampft man 
sich dann mit Freude durch die 
immerhin 512 Dungeons. Diese 
Zahl ist aber mit etwas Vorsicht 
zu genieBen, denn es gibt eine 
Reihe von Levels, die im Spiel- 
verlauf After vorkommen. 

Warum Gauntlet spielen so 
viel Spa6 macht, kann man nicht 
genau definieren.,Es ist einfach 



ein Programm, bei dem man den 
Joystick in die Hand nimmt und 
gleich loslegen kann. Hier ist 
gepflegte Action mit interessan- 
ten Feinheiten (vier Spielfiguren, 
diverse Monstertypen und magi- 
sche GegenstSnde) angesagt. 
Der Zwei-Spieler-Modus bietet 
auch reichlich Stoff fur gepflegte 
Konversation wfihrend des 
Spiels: »Da, ein Geist: Zack! Vor- 
sicht, der Tod: Puffl SchieB die 
Flasche nicht ab: Schwupp!*. 

Actlon-Spiele gibt es viele, 
aber die wenigsten sind so gut 
wie die sorgfaitige Umsetzung 
des Gauntlet-Automaten. Man 
kann dem Programm zwar 
ankreiden, daB es fast etwas zu 
leicht ist, aber ich finde es ganz 
angenehm, mal ein weniger 
schweres Spiel in die Finger zu 
bekommen. (hi) 
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den nachsten Level zu errei- 
chen oder gar einige Spiel- 
stufen zu uberspringen. 

Das Herumschlendern und 
Schatze-Sammeln in diversen 
Labyrinthen ware eine sehr 
gemutliche Angelegenheit, 
wenn da nicht die Monster 
waren. Und bei Gauntlet gibt 
es Monster in rauhen Mengen. 
Geister, Damonen, Zauberer 
und Gevatter Tod personlich 
treiben ihr Unwesen. Die mei- 
ste Zeit des Spiels ist man 
damit beschaftigt, sich der 
Gegner zu erwehren, die ein 
Labyrinth durch viereckige 
Generator-Kastchen betreten. 



Vernichtet man so einen Gene- 
rator, wird der Nachschub an 
Monstern gestoppt. Sollte eine 
der beiden Spielfiguren ster- 
ben, kann der Uberlebende 
alle Besitztiimer des Verschie- 
denen aufsammeln. Ohne 
irgendwelche Reichtiimer, 
aber immerhin wieder mit 2000 
Gesundheits-Punkten, ersteht 
die Spielfigur aber aufs neue. 
So konnen zwei Spieler in 
einem Gauntlet-Marathon alle 
Level sehen. Unser linkes Bild- 
schirmfoto zeigt die Schneider- 
CPC-, das rechte die C 64- Ver- 
sion. 

(hl/bs) 




Wer noch nicht zu zweit (oder 
gar zu viert) durch die Gauntlet- 
Dungeons geschlichen ist, sollte 
mal nach einem Markstuck 
suchen und in die nachste Spiel- 
halle dusen (leider ist das ein 
Problem fiir unsere jugendlichen 
Leser, die noch nicht in Spielhal- 
len diirfen). Sie werden schnell 
erkennen: Gauntlet ist eins von 
den Spielen, die weder beson- 
ders actionreich noch verteufelt 
schwer sind, aber doch immer 
wieder zu elner neuen spannen- 



den Runde herausfordern. 

Die Schneider-Version von 
Gauntlet ist fast perfekt. Bedingt 
durch die Hardware des CPC 
wird das Programm aber ziem- 
lich langsam, wenn einige Dut- 
zend Geister auf dem Bildschirm 
sind. Dieses Problem gibt es bei 
der C64-Version nicht, doch 
dafur hatte unsere Test-Version 
keine Hlgh-Score-Liste (sehr 
schade!) und bot eine Handvoll 
sehr unangenehmer Bugs (Feh- 
ler im Programm). Laut Herstel- 
ler sind diese Fehler aber in der 
Version, die jetzt verkauft wird, 
beseitigt. 

Fur zwei Spieler, die gerne lm 
Team arbeiten, ist Gauntlet 
w&rmstens zu empfehlen, alleine 
ist das Ganze auf Dauer aber 
doch etwas 6de. 

(bs) 
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Dandy 



Zwei wackere Helden kampfen sich mit Gewalt 
und Magie durch unterirdische Verliese, um 
einen groBen Schatz mitzunehmen. 




ieses Spiel gehort zu 
idenen, die ohne eine 
groBartige Hintergrund- 
Story auskommen. So be- 
schrankt sich die Spielbe- 
schreibung der Original-Anlei- 
tung auch auf folgenden, 
hochst informativen Text: 
»Rasen, wiiten und schlagen 
Sie sich zum Reichtum in 15 
verschiedenen Dungeons, die 
hinabfiihren in die Hitze und 
Dunkelheit menschlicher See- 
len. Sheeba: 240 Pfund von 
kreischender Blutlust. Thor: 
ein riesiger Norweger, den 
man besser in Ruhe laBt. 
Alleine oder gemeinsam bleibt 
die Aufgabe die gleiche: 
Schnapp' dir die Schatze und 



zerstore die Horden von Mon- 
stern, die direkt aus der Holle 
kommen, um dich zu vernich- 
ten.« 

Ein oder zwei Spieler steu- 
ern jeweils einen Kampfer 
durch 3 Dungeons mit jeweils 5 
Levels (und nicht 15 Dun- 
geons!), um sie zu pliindem. In 
den Dungeons wohnen drei 
verschiedene Monster-Typen. 
Da gibt es erst einmal spinnen- 
ahnliche Wesen, die immer 
gleich in ganzen Rudeln auf- 
tauchen und mit einem SchuG 
aus der mitgefuhrten Waffe 
erledigt werden konnen. Diese 
Spinnen kommen aus Spin- 
nen-Generatoren, die man erst 
zerstoren kann, wenn alle rum- 
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laufenden Spinnen getotet 
sind. VergiBt man, den Genera- 
tor zu zerstoren, und betritt die- 
sen Raum spater nochmal, ist 
er wieder mit Spinnen gefullt. 

Die beiden anderen Wesen 
sehen aus wie ein kleiner 
Gnom und ein Haufen von Sei- 
fenblasen. Sie sind nicht so 
einfach zu vernichten wie die 
Spinnen und richten bei Kon- 
takt mit der Spielfigur auch 
mehr Schaden an. Zusatzlich 
verfolgen sie den Spieler 
unaufhorlich und tauchen mit 
schoner RegelmaBigkeit aus 
dem Nichts wieder auf. 

Zusatzlich zu den normalen 



Punkten, die zeigen, wieviel 
Schatztruhen Sie schon ge- 
plundert haben, gibt es noch 
Gesundheits-Punkte. Bei Be- 
ruhrungen mit Monstern wer- 
den Ihnen einige dieser Ge- 
sundheits-Punkte abgezogen, 
durch Nahrungsfunde gewin- 
nen Sie wieder Gesundheits- 
Punkte hinzu. 

Haben Sie sich durch die 
fiinf Level eines Dungeon 
durchgeboxt, gibt es einen 
Hinweis, wo der Super-Schatz 
versteckt ist. Ganz in Grun gibt 
sich auf dem linken Bild die 
CPC-Version, rechts sieht man 
die C 64-Umsetzung. (bs) 




Dandy ist anscheinend der ver- 
zweifelte Versuch, »Gauntlet«- 
Fans fur ein ahnliches Spiel zu 
gewlnnen. Dabei ist der Hersteller 
aber baden gegangen. 

Augenfalligstes Minus ist die 
Graflk. Auf der getesteten C64- 
Version kommen Farben nur 
sparlich zum Einsatz. Dafur nulzt 
das Programm aber die hdchste 
Auflflsung des C64 aus, mit dem 
Erfolg, daB auf einem ange- 
schlossenen Farbfernseher fast 
gar nichts zu erkennen jst. Hler 



Hefert lediglich ein richtiger Moni- 
tor ein brauchbares Bild. An 
Sound gibt es auch nur ein jam- 
merliches »Biep« und »Klick«. 

Das ruckhafte Umschalten der 
Screens anstelle von Scrolling 
sorgt (Or genOgend Probleme 
beim Spielen. Ein kleines Beispiel: 
Ich vernichte fast alle Spinnen in 
einem Raum, gehe in den nach- 
sten und mache dort elnen kleinen 
Fehltritt, so daB ich wieder In den 
vorherigen Raum gelange - mitten 
rein in die von Geistertiand neu 
entstandenen Spinnen, die mei- 
ner Spielfigur sofort das Lebens- 
llcht auspusten. Hier wurde beim 
Programmieran viel zu wenig 
nachgedacht, so da8 Dandy die 
drei groBen Negativ-Pradikate 
der Computerspiele-Welt erringt: 
schlecbte Grafik, schlechter 
Sound, schlechtes Spiel. (bs) 




Mir schelnt, daB der Program- 
mierer von Dandy etwas zuviel 
Zeit in der Spielhalle verbracht 
hat - vornehmlich am Gauntlet- 
Automaten. Nun gut, warum soil 
man auch keine Kopie eines so 
bellebten Programms schrei- 
ben? Was aber dabei herausge- 
kommen ist, ist eine mittlere 
Katastrophe. Winzige Figuren 
hangeln sich im 2D-Look von 
Screen zu Screen, da der Pro- 
grammierer von Scrolling oder 
ahnlichem scheinbar noch nie 



etwas gehort hat. Vielleicht hatte 
er dafQr mehr Zeit verwenden 
sollen, statt sich an Gauntlet zu 
erg6tzen. 

Auch die restliche Grafik ist 
traurig anzusehen. Mich kostete 
es einlges an Oberwindung, 
Dandy ein zweites Mai zu laden. 

Das einzig Positive an diesem 
Programm sind die drei groBen 
Dungeons, an denen man einige 
Zeit zu knabbern hat, bis sie vol- 
lig durchgespielt sind. Doch wer 
es soweit durchhalt, muB wirklich 
von diesem Programm begei- 
stert sein. Dafur ist die Grafik zu 
schlecht und die Steuerung zu 
unpraziso. Ich bin zwar kein aus- 
gesprochener Fan von Gauntlet, 
spiele es aber wesentlich lieber 
als Dandy, das man als verun- 
glOckte Gauntlet-Sparausgabe 
bezeichnen kann. (gn) 
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Avenger 

Wer sagt denn, daft man immer nur Prinzessin- 
nen befreien muft? Hier erwartet ein ausgewach- 
sener Gott Ihre Hilfe. 



A Is Sie noch jung waren, 
hat der bose Yaemon 
Ihren Stiefvater ins 
Jenseits befdrdert, urn an den 
Besitz einer heilbringenden 
Pergamentrolle zu kommen. 
Dadurch konnte der Gott Kwon 
nicht erldst werden. Er hat 
ewige Hdllenqualen zu erlei- 
den, sofern das wertvolle 
Papier nicht in Ihren Besitz 
ubergeht. 

Zu Kwon haben Sie wahrend 
des Spiels recht guten Kontakt, 
denn ergibt Ihnen einige wert- 
volle Hinweise. Wenn Sie ihn 
durch Tastendruck ganz be- 
sonders anflehen, erneuert er 
sogar Ihre Lebensenergie. Nur 
sollte man ihn nicht zu oft sto- 



ren, denn sonst wird er zornig 
und eliminiert Sie. 

Die Pergamentrolle ist ir- 
gendwo im »Kerker der diir- 
stenden Herzen« versteckt, vor 
dem das Spiel beginnt. Um 
jegliche Sachbeschadigung 
zu vermeiden, muB man zu- 
nachst verschiedene Schlus- 
sel finden, die die Turen zum 
Verlies offnen. 

Schon drauBen muB man 
sich gegen die sonderbarsten 
Gestalten behaupten. Gehorn- 
te Wachter, wandernde Toten- 
kopfe, fiese Spinnen und ag- 
gressive Drachen wollen Sie 
im Auftrag des Yaemon aufhal- 
ten. Da hilft nur ein gezielter 
Karate-Schlag Oder der Wurf 




Als ich die Anleitung durchlas, 
bekam ich Angst, schon wieder 
ein modes Action-Adventure vor 
mir zu haben. Ich wurde aber 
schnell eines Besseren belehrt, 
denn Avenger ist ein sehr flottes 
Action-Spiel, das mir persdnllch 
zusagt. Die Grafik ist nett 
gemacht und pa6t zur asiatisch- 
mystischen Hintergrundstory. 
Auch das Scrolling in den ver- 
schiedenen Levels ist hervorra- 
gend und erlaubte schnelles und 
flussiges Spielen. , 



Was aber extrem 6de ist, sind 
die Kampfe unseres wackeren 
Helden. Ein Feind nfihert sich, es 
macht zweimal »Ping«, wobei 
einem etwas von der reichlichen 
Energie abgezogen wird. man 
druckt auf den Feuerknopf, und 
der BOsewicht verwandelt sich in 
eine Staubwolke. Unter "Action- 
verstehe ich etwas anderes, 
denn die aktive Handlung des 
Spielers fehlt fast vdilig. Meiner 
Meinung nach hatte man die 
Feinde dann auch ganz weglas- 
sen konnen, denn sie fordern 
den Spieler wirklich nicht son- 
derlich. Sie halten nur an einigen 
Punkten etwas auf. 

Trotzdem halte ich Avenger fur 
ein recht gutes Action-Spiel, 
besonders wegen der verschie- 
denen Aufgaben, die man zu 
Ifisen hat. (gn) 
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eines kleinen Feuerballs, von 
denen Sie aber nur wenige da- 
beihaben. Man sollte auch 
sparsam damit umgehen, weil 
man sie spater dringend 
braucht. 

Avenger ist ein Action-Spiel 
mit einem Hang zum Adven- 
ture. Es laufen auf alien Levels 
nicht nur sehr viele Gegner 
herum, es existieren auch 
andere Fallen, zum Beispiel 
Messer, die einfach aus dem 
Boden erscheinen. In den Rau- 
men muB man nach Schlus- 
seln, Schatzen und weiteren 
Waffen suchen, um bis ans 
Ende zu gelangen. Benutzt 



man seine Schlussel an den 
falschen Turen Oder geht man 
zu verschwenderisch mit Waf- 
fen um, kann man an einigen 
Stellen steckenbleiben, weil 
eine Teilaufgabe unlosbar 
wird. Dann bleibt nur der 
Abbruch dieser Runde und ein 
erneuter Versuch. Man darf 
also nicht planlos laufen und 
kampfen, sondern sollte sich 
alle Schritte gut tiberlegen. 
Trotz der Knobelaufgaben liegt 
das spielerische Gewicht auf 
der Actionseite. Links sieht 
man die C64-Version im Bild, 
rechts die Schneider CPC-Um- 
setzung. (gn) 




Von der Handlung und den 
Bildschirmfotos her kdnnte man 
befiirchten, daB Avenger ein 
»Gauntlet«-Nachzieher ist. Von 
dieser Annahme haben mich 
Yaemon, Kwon & Co aber ge- 
heilt. 

Grafisch sind alle Versionen 
gut gelungen, obwohl man sich 
an die mitunter etwas blockigen 
Sprites gewdhnen muB. Wer auf 
astreine Action-Spiele steht, dem 
wurde ich Avenger nicht unbe- 
dingt empfehlen. Die Kampfe 



sind wirklich nicht besonders 
aufregend, und der SpielspaB 
resultiert im wesentlichen aus 
dem Aufspiiren von immer mehr 
neuen Raumen. Man muB auch 
mal lobend erwShnen, daB Aven- 
ger zwar das Nachfolgespiel zu 
»Way of the Tiger«, aber kein lieb- 
loser Nachzieher ist. 

Auf den ersten Blick war ich 
von Avenger nicht sehr angetan, 
aber wenn man sich intensiv an 
den Joystick klemmt, macht das 
Herumstreunen und Monsterver- 
hauen Laune. Wenn ich 30 Mark 
zum Verjubeln hatte, wurde ich 
mir nicht unbedingt dieses Spiel 
kaufen. Es gibt im Action-Bereich 
einfach Besseres. Wem die fern- 
iistliche Atmosphere des Kara- 
te-Action-Adventures gefallt, 
sollte sich Avenger trotzdem 
ruhig einmal ansehen. (hi) 
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DELUXE-Serie 



Exklusivvertrieb bei Markt&Tedinik 




' - DC LUAt ' ' 



^ADELUXE 
#*ttiltl II 



Deluxe Paint II ist eines der auRergewohn- 

lichsten Grafikprogramme auf dem Soflware- 

markt. Im Vergleich zu seinem Vorganger ist 

Deluxe Paint II in der Lage. in der Textfunk- 

tion Felt- und Kursivschrift sowie Unterstrei- 

chungen einzubauen, perfekte Manipulation 

in der dritten Dimension darzustellen Oder 

wichtige Parameter wie Langsdruck, 

Schwarzwei3graustufen - oder Farbdruck, 

Render und vieles mehr unmittelbar vor 

dem Druck per Mausklick zu verandern. 

Hardware-Anforderungen: 

Amiga 512 Kbyte und Farbmonitor 

Bestell-Nr. 52568 

DM 299,-" (sFr 249.-/6S 2990,-) 

DELUXE Paint I 

Hardware-Anforderung: 

Amiga 256 Kbyte und Farbmonitor 

Bestell-Nr. 52565 

Nur noch DM 199,-* (sFr 199,-) 

In Vorbereitung: 
Music Construction Set 

Das professionelle Musikprogramm fur 
Ihren Amiga! 

Hardware-Anforderung: Amiga 512 Kbyte. 

Bestell-Nr. 52569 

DM 249,-* (sFr 199,-/6S 2290,-*) 



und ein grafikfahiger Drucker verwandeln 
den Amiga in eine Druckmaschine. Sie 
konnen Karten, Poster, Briefkopfe und vieles 
mehr auf einfachste Weise entwerfen und 
ausdrucken. Besitzer eines Farbdruckers 
konnen ihr Werk auch in Farbe aufs Papier 
bringen. "Deluxe Print" ist kompatibel zu 
••Deluxe Paint*. Das bedeutet, daO man 
Grafiken zwischen den Programmen 
austauschen kann. 
Hardware-Antorderungen: 
Amiga (512 Kbyte) und Farbmonitor. 
Bestell-Nr. 52566 
DM 249,-* (sFr 199.-/6S 2290,-*) 




DELUXE 

Video 

dient zum einfachen Entwerfen und 
Zusammenstellen von animierten Grafik- 
Sequenzen. Sie konnen so Videofilme mit 
Computergrafik versehen und regelrechte 
Computer-Videoclips zusammenstellen. 
Das Programm ist ebenfalls kompatibel zu 
"DELUXE PAINT« und ..DELUXE PRINT«. 
Hardware-Anforderungen: 
Amiga (512 Kbyte) und Farbmonitor. 
Bestell-Nr. 52567 
DM 249,-* (sFr199,-/5S 2290,-*) 

•|hW MwSl Unvofl.iiixilicho Proisemplehlunq 

Die ideale Erganzung: 
Das Buch zur Software 

Markus Breuer 

DELUXE Grafik mit dem Amiga 

1986, 370 Seiten 

ISBN 3-89090-412-2 

Best.-Nr. 90412 

DM 49,- (sFr 45,1 0/6S 382,20) 

Erhaillich bci Ihrem Buchhandter 



MarW&fechnik 

Zeitschriften • Bucher 



SofKvare • Schulung 




Markr&Technik Verlag AG, Buchverlog, Hans-Pinsel-Slrafie 2, 80I3 Haor bei Munchen, Tolefon (089) 46 13-0 R 
Beslellungen im Ausland billo an: SCHWEIZ: Morkt&Tochnik Vortriebs AG, Kollorslrasse 3, CH-6300 Zug, Telolor. (042) 41 5656 • OSTERREICH: Rudolf bchnor & Sohn, 
Heizwerkslrafie 10, A-1232 Wien, Telefon (0222] 677526 • Ueberrouter Media Verlogsges. mbH (Grofihandel), Alser Stra5e 24, A-I09I Wien, Telelon (0222) 48 1538-0. 



Bulldog 



Naturlich wird in diesem Spiel geschossen. Aber 
wehe dem, der wahllos alles umballert, was ihm 
vor die Flinte kommt! 



E 



ins vorweg: Die Hinter- 
grund-Geschichte zu die- 
sem Weltraum-Ballerspiel 
ist nicht gerade ubertrieben 
originell. Aber was soli man 
auch groB wilde Epen erfinden, 
wenn es nur um SchieBen, 
Ausweichen und Treffen geht. 

Machen wir's also kurz und 
schmerzlos: Der Spieler steu- 
ert das unvermeidliche Raum- 
schiff durch den unvermeidli- 
chen Weltraum und will ein Ziel 
erreichen. Das ist in diesem 
Fall ein feindliches Polon- 
Mutterschiff, das nur mit viel 
Muhe und Kdnnen zu besiegen 
ist. Gelingt dies, wird das Schiff 
in den nachsten Level telepor- 
tiert. Hier beginnt die Hatz 



nach dem Mutterschiff von 
neuem, aber der Weg ist mit 
anderen Hindernissen gepfla- 
stert. 

Wenn unser Schiff auf dem 
Weg zum Nolon-Brummer 
noch ein paar herumfliegende 
Gesteinsbrocken abschieBen 
mLiBte, dann ware »Bulldog« 
wirklich ein extrem alter Hut. 
Aber mitnichten: Der Flug fuhrt 
uber fest installierte Verteidi- 
gungsbasen, dieordentlich auf 
den Eindringling schieBen. 

Es gibt verschiedene Arten 
von Abwehrgeschutzen: Die 
harmloseren Varianten feuern 
»nur<« Schiisse auf Sie ab, doch 
es gibt auch Spezialisten, die 
Ihnen ferngelenkte Bomben 
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ans Heck heften. Diese Bom- 
ben nahern sich langsam aber 
sicher Ihrem Raumschiff. 

Am besten schieRt man 
die Installationen moglichst 
schnell ab, aber Vorsicht: Es 
gibt namlich auch Buchsta- 
ben-Felder, die ausgespro- 
chen positive Auswirkungen 
haben und uberflogen werden 
mussen. »F« verstarkt die Feu- 
erkraft, »B« verhilft zu mehr 
Geschossen pro Salve, »S« 
sorgt fur mehr Tempo und »l« 
macht das Raumschiff fur 
kurze Zeit unzerstorbar. Ein 
Bomben-Symbol vernichtet 
alle gegnerischen Geschosse, 



die gerade auf dem Bildschirm 
zu sehen sind. Ein Pfeil nach 
unten bewirkt prompt eine 
Ruckwartsfahrt. Besonders 
tuckisch sind die »D«-Felder: 
Die berauben Ihr Schiff nam- 
lich aller Zusatzeinrichtungen, 
die Sie bisher angesammelt 
haben. 

Besonders eklig wird die 
Mission durch Panzerwande, 
die nicht uberflogen werden 
konnen. Sie lassen sich aber 
durch mehrere Treffer auBer 
Gefecht setzen. Die Polon- 
Mutterschiffe bieten eine Art 
Potpourri aus alien gegneri- 
schen Waffentypen. (hi) 




Die Action-Rubrik sprengt in 
diesem Sonderheft umfangmS- 
Big alle Rekorde. Dabei haben 
wir eine ganze Reihe von SchieB- 
spielen vomer ausgesiebt und 
erst gar nicht besprochen, weil 
sie wirklich zu schlimm und un- 
originell sind. 

Bulldog geh6rt fur mich zu den 
Lichtblicken. Die Idee mit den 
unterschiedlichen Plattformen 
hat es in sich. Man muB sich sehr 
gut uberlegen, was man ab- 
schieBt und kann sich einige 



schone Boni ergattern. Tech- 
nisch gibt es an dem Spiel nichts 
zu meckern; da Ist man von 
Gremlin seit langerem ohnehin 
gute Qualitat gewohnt. Die Grafik 
ist O.K., das Scrolling sauber, die 
Musik gut. Mir ist angenehm auf- 
gefallen, dafl das Spiel zu 
Beginn relativ leicht ist und so 
nicht nur Super-Cracks zu 
Erfolgserlebnissen kommen. 

Mehr als das Fazit »Guter 
Durchschnitt« springt aber bei 
mir nicht heraus. Auf Dauer wird 
Bulldog doch etwas langweilig. 
Vielleicht hatte man ein paar frei 
herumfliegende Gegner ein- 
bauen sollen, um den Spiel- 
ablauf etwas aufzulockern? Wer 
mal ein etwas anderes SchieB- 
spiel sucht, ist mit Bulldog trotz- 
dem ganz gut bedient. 

(hi) 




Wer behauptet denn, daB 
Action-Spiele immer nur mit hirn- 
losem Schie8en verbunden 
sind? Bulldog ist der beste 
Beweis, daB man den Spieler 
ganz einfach dazu bringen kann, 
erst zu uberlegen, auf was er da 
schieBt. Die vielen Sonderzei- 
chen bringen einen dazu, fast 
schon zu viel zu uberlegen, 
sofern man es nicht vorzieht, 
alles abzuknallen, egal ob es 
positive Oder negative Auswir- 
kungen hat. 



Gut gefallen haben mir die ver- 
schiedenen Angriffsmaschen 
bel den Feinden. Zum Beispiel, 
daB es intelligente Schiisse gibt, 
die einen verfolgen Oder Hinder- 
nlsse, die man nicht abschieBen 
kann. Diese Extras sind das Salz 
in der Suppe. Sie schaffen es, 
mich eine ganz Weile vor dem 
Bildschirm festzuhalten, nur um 
noch einen Level weiter zu kom- 
men. 

Fur meinen Geschmack ist 
auch die Grafik gut gelungen, 
wenngleich alles ein wenig lang- 
sam und trfige wirkt. 

Beim 2-Ebenen-ScroIling und 
bei der Explosion des Schlffes 
am Ende jedes Levels haben 
sich die Programmlerer wirklich 
Muhe gegeben. So entsteht ein 
interessanter 3D-Effekt. 

(gn) 
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Typhoon 

Action-Freunde aufgepaBt! Auf dem Atari ST 
heizt Typhoon auch dem abgebruhtesten Raum- 
piloten ein! 



Was passiert, wenn ein 
Raumtramp durch 
den linken Spiralarm 
der Galaxis fliegt? Naturlich. es 
kommen b6se gesinnte AuBer- 
irdische, die einen aus irgendei- 
nem Grund - vielleicht gefallt 
ihnen die Farbe des Raum- 
schiffs nicht - zu einer Wolke 
kosmischen Staubs verarbeiten 
wollen. Sofern Ihnen der Ge- 
danke, als Weltraum-Miill zu 
enden, nicht behagt, bleibt also 
nicht anderes ubrig. als aus 
alien Bordgeschutzen zu feu- 
ern. Womit wir auch beim prima- 
ren Inhalt von Typhoon waren. 
Es gibt Unmengen von Feinden, 
die Ihnen das Leben auf uber 50 
Leveln zur Holle machen. 



Soweit ahnelt Typhoon wohl 
90 Prozent aller Bailerspiele, 
aber zum Gluck hebt es sich von 
der Masse wohltuend ab. Als 
erstes ist die aufwendige Grafik 
zu erwahnen. Wahrend der 
Schlacht fliegt man uber zerkliif- 
tete Asteroidengurtel oder 
wuchernde Dschungelland- 
schaften, bis man schlieBlich zu 
einer hypermodernen Stadt 
gelangt. Bis man aber dorthin 
kommt, hat man es mit einer 
Masse von Raumschiff-Sprites 
zu tun. 

Damit man aber nicht nur 
blind um sich schieBt, tauchen 
in einigen Leveln Totenkopfe 
auf, die eine unangenehme 
Wirkung haben. SchieBt man 




Wenn mich zukOnftig jemand 
fragt, was ich unter einem guten 
Action-Spiel verstehe, werde ich 
ihn an Typhoon verweisen. Die 
Handlung ist zwar durftig bis 
nicht vorhanden, aber die Grafik 
ist ungeheuer faszinlerend. Es 
ist schon toll, was die Program- 
mierer an Sprites und Hinter- 
grund-Blldern in den ST gepackt 
haben. Die Asteroidenfelder, der 
Dschungel und die Stadt haben 
mich sofort begeistert. Allein die 
Neugierde, welche Sprites in der 



nfichsten Angriffswelle ankom- 
men, hat mich vor den Monitor 
gebannt. Das ist auch ein An- 
spruch, den ich an Splele dieses 
Genres stelle. Wenn schon der 
tiefschiirfende Hintersinn fehlt, 
muB wenigstens die Grafik fes- 
selnd sein. 

Die technischen Feinheiten 
mit den Extra-Waffen und den 
Totenkfipfen bringen Abwechs- 
lung ins Spiel, so daB ich das 
eine und das andere Stundchen 
mit Typhoon verbracht habe. Hier 
hat man sich wirklich einmal 
Gedanken gemacht, wie man die 
mude Ballerei aufpeppt. Und 
selbst wenn man mal wleder an 
den widerlichen Totenkdpfen 
gescheitert ist, wird man wenig- 
stens mit der tollen Musik in der 
High-Score-Liste belohnt. (gn) 
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sie namlich ab, wird man selbst 
dabei zerstbrt. Hier gilt es also, 
mit viel Bedacht und Augen- 
maB zu agieren. Schwierig zu 
meistern sind auch die rotie- 
renden Platten, die einem von 
Zeit zu Zeit in die Quere kom- 
men. Diese lassen sich nam- 
lich auch nicht abschieBen. 

Eine weitere Idee sind die 
Extrawaffen, die man am 
Anfang jedes Levels bekom- 
men kann. Es erscheinen 
Bonus-Symbole, die einem ein 
weiteres Raumschiff oder eine 
Extrawaffe bescheren. Man 
kann dann zum Beispiel mit 
einer Rakete ganze Formatio- 



nen abschieBen oder erhalt ein 
Schutzschild, das vor Kollisio- 
nen schutzt. Die Zusatze hal- 
ten aber nur eine begrenzte 
Zeit vor, was durch eine un- 
barmerzig ablaufende Uhr am 
rechten Rand angezeigt wird. 

Eine Besonderheit ist die 
High-Score-Liste. Zum einen 
wird sie auf Diskette gespei- 
chert, zum anderen wird wah- 
rend des Spiels standig ange- 
zeigt, wo Sie sich gerade in der 
Liste befinden. Man erfahrt 
standig, wieviele Punkte man 
benotigt, um einen weiteren 
Platz in der Liste aufzurucken. 

(gn) 




Typhoon ist der fleischgewor- 
dene Traum jedes Action-Fans, 
der einen Atari ST besitzt. 
Obwohl der Computer die Pro- 
grammierung von solchen Spie- 
len nicht optimal unterstutzt, 
haben die Programmierer hier 
ein famoses Spiel hingekriegt. 
Die Grafik steht so manchem 
Spielautomaten in nichts nach 

Spielerisch haben wir es mit 
einer Art scrollender »Galaxians«- 
Variante mit kleinen, aber wesent- 
lichen spielerischen Ergan- 



zungen zu tun. Das Scrolling ist 
samtweich, Sprites sind reichlich 
vorhanden und gut animiert. Der 
Schwierigkeitsgrad des Spiels 
steigert sich ganz allmfihlich und 
die Idee mit den drei Extra- 
Waffen weist die Monotonie in 
die Schranken, die sonst nach 
einer Weile bei Ballerspielen ent- 
steht. 

Die Presentation kann sich 
auch sehen lassen: Schickes 
Titelbild, digitalisierte Disco- 
Rhythmen und eine prachtige 
High-Score-Liste. Wenn man 
Typhoon gespiell hat, kann man 
alle anderen momentan erhaTtli- 
chen Schieflspiele fur den ST 
getrost in der Pfeife rauchen. Ich 
freue mich jetzt schon auf die 
Amiga-Version, die uns zum 
RedaktionsschluB leider noch 
nicht vorlag. (hi) 
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Lightforce 

Eine todliche Mission wartet auf Sie. Wenn Sie 
den Einsatz auf Regulus tiberleben, winkt die 
Freiheit. 



Schon seit einigen Jahr- 
hunderten besiedelt die 
Menschheit Planeten in 
den entlegensten Ecken der 
Galaxis. Naturlich geht es auf 
den kolonisierten Planeten 
nicht immer friedlich zu. Oft 
genug passieren seltsame 
Dinge, die den Einsatz der 
»l_ightforce« notwendig 
machen. 

Die Lightforce ist die gefahr- 
lichste Polizei-Truppe der Gala- 
xis. Die Mitglieder von Light- 
force sind fast alle Schwerver- 
brecher und Kriminelle, die 
durch langeren Dienst in die- 
ser Truppe ihre Strafregister 
wieder loschen konnen. 
Der frischbesiedelte Planet 



Regulus ruft um Hilfe: AuBer- 
irdische Invasoren machen 
sich auf dem Planeten und im 
ganzen Sonnensystem breit. 
Ein klarer Fall fur die Light- 
force. Doch dummerweise liegt 
Regulus in einem sehr abgele- 
genen Winkel der Galaxis und 
so ist nur ein einziges, kleines 
Schiff der Lightforce in der 
Nahe. An Bord sind Sie. Wenn 
Sie die Auflerirdischen besie- 
gen konnen, erhalten Sie Ihre 
Freiheit wieder. Sollten Sie 
desertieren, werden Sie im 
gesamten Universum fur 
vogelfrei erklart. 

So kampfen Sie sich allein 
durch die vier Zonen der Inva- 
soren vor. Wenn Sie aus dem 




Guter Durchschnitt fur den 
C64: Spielerisch ist Lightforce ein 
alter Hut (dagegen ist -Terra 
Cresta- noch origlnell), grafisch 
nur MittelmaB, aber musikalisch 
ganz toll - Rob Hubbard hat 
wieder zugeschlagen. 

Mehrere nette Gags und De- 
tails sind vorhanden: Wollen Sie 
sich belspielswelse in die High- 
Score-Liste eintragen, wird dar- 
aus gleich wieder ein Spiel ge- 
macht. Die einzelnen Buchsta- 
ben rasen auf Sie zu und Sie 



mCissen die l.ettern innerhalb von 
60 Sekunden abschieBen. 

Enttauschend sind die vier an- 
geblich unterschiedlichen Level. 
Da Sndert sich nur die Hinter- 
grundgrafik, die Angreiferbleiben 
im groBen und ganzen aber 
gleich. AuBerdem wird das Spiel 
nicht wesentlich schwerer. Hat 
man erst einmal den Bogen raus, 
wird Lightforce schnell langweilig. 

Auf dem C64 sind Spiele mit 
vertikalem Scrolling nichts Be- 
sonderes mehr, wohl aber auf 
Spectrum und Schneider CPC, 
auf denen ein solches Scrolling 
nur sehr schwer programmiert 
werden kann. Deswegen ziehe 
ich auch meinen Hut vor der 
Spectrum-Version, die technisch 
sehr gut ist und auch einen Level 
mehr hat. Die Schneider-Version 
ist wiederum nicht so toll, (bs) 
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Hyperraum im Regulus-Sy- 
stem ankommen, stoBen Sie 
schon im Asteroiden-Gurtel auf 
die ersten Angreifer und deren 
Raumstationen. Eine Beruh- 
rung mit den Angreifern Oder 
deren Raketen ist in jedem Fall 
todlich. Viele Angreifer sind 
nur durch mehrere gezielte 
Treffer zu vernichten. Die 
Raumstationen sind vollig 
ungefahrlich fur Ihr Schiff und 
prSsentieren sich somit als das 
reinste Kanonenfutter. Wenn 
Sie ganze Baugruppen dieser 
Stationen zerstdren, gibt es 
einen Punkte-Bonus. 
In diesem Stil geht es auch 



auf den nachsten drei Bildern 
weiter. Als nachstes fliegt man 
uber die Oberflache eines Pla- 
neten mit elektrisch geladenen 
Ozeanen, um danach zuerst in 
einer Umlaufbahn und dann 
auf der Oberflache einer Eis- 
Welt zu kampfen. Am Ende 
jeder Zone erhalten Sie einen 
Status-Bericht, der den Erfolg 
Ihres bisherigen Vorgehens 
zeigt. Haben Sie sich durch 
alle vier Zonen gekampft, geht 
es auch gleich wieder am 
Anfang los, da die AuBerirdi- 
schen anscheinend unendlich 
viel Nachschub haben. 

(bs) 




Lightforce macht SpaB: Man 
dust mit seinem Raumschiff 
durchs All und uber den Plane- 
ten, schieBt gegnerische Schiffe 
ab und hofft das Beste, was die 
Wehrhaftigkeit der Gegner an- 
geht. Und weil das alias rein gar 
nichts Besonderes ist, wird Light- 
force leider auch recht schnell 
langweilig. Wer hler nach mehr 
als 20 Minuten standigen Spiels 
immer noch fasziniert vor dem- 
Monitor hangt, muB schon ein 
ganz auBergewohnlicher Action- 



Fan sein. Freilich muB man hier 
differenzieren. Die Spectrum- 
Version (rechts im Bild) sorgte zu 
Recht fur Aufsehen, weil auf die- 
sem Computer das Scrolling nur 
schwer hinzukriegen ist. 

Beim C64 (Bild links) sieht das 
ganz anders aus. Lightforce ist 
zwar recht unterhaltsam, aber es 
gibt eine ganze Reihe ahnlicher 
Spiele wie »Nemesis« oder »Terra 
Cresta-, die ein bis zwei Klassen 
besser sind. 

Als Billigspiel ware das Prc- 
gramm ein Hammer, aber als 
Vollpreis-Produkt ist es einfach zu 
unoriglnell, um iiberzeugen zu 
kdnnen. Ich kann Lightforce 
hdchstens schieBfreudigen Spie- 
lem empfehlen, die schon alle 
Action-Perlen in der Sammlung 
haben und dringend etwas 
Neues suchen. (hi) 



SONDERHEFT 17 I 



29 



Terra Cresta 



»Terra Cresta bitte melden... Planet in Not...« 
Wie ware es mit etwas tatkraftiger Hilfe? 



Jenseits unseres Sonnen- 
systems steckt ein be- 
freundeter Planet in or- 
dentlichen Schwierigkeiten. 
AuBerirdische Flottenver- 
bSnde haben zum Angriff 
geblasen und die Welt wurde 
schlagartig von den Bosewich- 
tern besetzt. Die forschen Ein- 
dringlinge haben sich auch 
gleich hauslich eingerichtet. 
Zum einen patrouillieren ihre 
Raumschiffe iiber die Plane- 
tenoberflache, zum anderen 
haben sie eine Reihe von 
schieSfreudigen Bodenstatio- 
nen errichtet. Solche SpaB- 
chen kann man auf Erden nicht 
dulden. Ein Kampfschiff na- 
mens »Terra Cresta« wird ent- 
sandt, urn die Herrschaft der 



AuBeriridischen zu beenden. 

Im gleichnamigen Compu- 
terspiel sind Sie naturlich der 
Pilot dieses Schiffs. Gute Ner- 
ven und viel Optimismus soil- 
ten Sie schon mitbringen, 
denn Sie kampfen muttersee- 
lenallein gegen eine gewaltige 
feindliche Ubermacht. Wah- 
rend Sie uber die Landmassen 
und Ozeane des namenlosen 
Planeten fliegen, werden Sie 
von den verschiedensten 
Raumschiffverbanden ange- 
griffen. Eine Beruhrung ist tod- 
lich, doch zu allem UberfluB 
schieBen die Typen auch noch 
zuruck! Da bleibt nur eines 
ubrig: Den Daumen standig 
auf den Feuerknopf halten und 
blendend reagieren. 




Ganz ehrlich: Ich mag Action- 
Spiele. Vor allem dann. wenn sie 
technisch so gut gemacht slnd 
wie Terra Cresta, das zudem 
recht geistreich ist. Die Extra- 
Waffen beleben die »Weich-aus- 
und-schie8-zuruck«-Handlung 
recht angenehm. 

Im Vergleich zu Terra Cresta 
wirken andere Ballerspiele wie 
»Xevious« oder »Lightforce« ganz 
schdn lahm. Soviel Action durch 
eine rekordverdachtige Anzahl 
von Sprites bekommt man nicht 



alio Tage zu sehen. Dabei ist 
auch viel Abwechslung geboten: 
wahrend man versucht, eine 
Reihe mit Bodenstationen weg- 
zuputzen und nebenbei ein Zu- 
satzteil zu ergattern, greift garan- 
tiert eine Flotte von oben an. 

Graflk gut, Sound gut, Spiel 
gut. Wobei man an letzterem 
noch am ehesten meckern 
konnte. Terra Cresta ist von 
Anfang an sehr schwer und nach 
Ende des ersten Levels tut sich 
relativ wenig Neues. Grafisch ist 
man freilich an die Grenzen des- 
sen gebunden, was mit 8-Bit- 
Computern machbar ist. 

Wer mal wieder staunen will, 
wieviel Sprites sein C64 zu- 
stande bringen kann, dem sei 
Terra Cresta empfohlen, das 
ganz nebenbei ein wirklich gutes 
SchieBspiel ist. (hi) 
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Die Bodenstationen feuern 
auBerdem in regelmaBigen Ab- 
standen Raketen in die Flug- 
richtung der Terra Cresta. Sie 
kdnnen zwar auch abgeschos- 
sen werden, aber man muB sie 
oft mehr als einmal treffen, urn 
sie zu vernichten. AuBerdem 
mischt die Tierwelt ein wenig 
mit: Planeten-Saurier stapfen 
hier und da uber den Bild- 
schirm und spucken auch mal 
eine gefahrliche Feuersalve 
vor sich her. Diese Gesellen 
muB man auch ofter treffen, 
doch sie bringen viele Punkte. 

Aber es gibt auch ange- 



nehme Uberraschungen: Auf 
dem Planeten sind insgesamt 
funf Silos versteckt, die Sie 
durch BeschuB aktivieren kon- 
nen. Jedes Silo befordert dann 
ein Zusatzteil fur die Terra Cre- 
sta ans Tageslicht. Wenn man 
im Besitz von Zusatzteilen ist, 
kann man auch in den 
»Formations-Modus« gehen: 
Durch Druck auf die Leertaste 
machen sich alle Zusatzteile 
selbstandig. Die Feuerkraftder 
Terra Cresta wird dadurch zwar 
schlagartig vervielfacht, doch 
diese Pracht wahrt leider auch 
nur etnige Sekunden lang. (hi) 




Hoppla, hier ist ja machtig was 
los. Ich kenne keln Programm fur 
don C64, bei dem so viele Spri- 
tes auf einmal ihre Runden Zie- 
hen. Durch geschickte Program- 
mlerung (Rasterinterrupts) rasen 
da Dutzende von Sprites Ober 
die Mattscheibe, obwohl der C64 
eigentlich nur acht gleichzeitig 
derstellen kann. Durch dlesen 
Trick flackern manche Sprites 
aber, wenn mehrere parallel auf 
dem Bildschirm erscheinen. 

Diese Vielzahl von Gegnern 



hat aber noch einen ganz ande- 
ren Effekt: Das Spiel wird nam- 
lich schwer, sehr schwer sogar. 
Wer sich nicht gut mit Action- 
Spielen auskennt und kein Reak- 
tionsvermfigen hat, das nahezu 
mit Lichtgeschwindigkelt funk- 
tioniert, wird nicht sehr weit kom- 
men. Das mag so mancher als 
nachteilig sehen. ich empfinde 
es in diesem Fall aber als beson- 
dere Herausforderung. 

Sehr gut gefallt mir im Obrigen 
die Musik von Terra Cresta. Lei- 
der h6rt man von der Melodie, 
die wahrend des Spiels laud, nur 
sehr wenig, da sie v8llig in den 
Gerauscheffekten untergeht. 

Zum Schlu8 nochmals eine 
Warnung: Terra Cresta ist wirk- 
lich nichts fur Action-Anf§nger, 
die sehr leicht zutiefst frustiert 
werden. (bs) 



30 




Tiger Mission 

Alles Schlechte kommt von unten: Mit einem 
Kampf hubschrauber mussen Sie funf turbulente 
Levels durchfliegen. 




ie Zeiten, in denen 
Englander und Ameri- 
kaner allein den Spiele- 
markt mit Programmen be- 
dachten, scheinen vorbei. Aus 
Frankreich kommen vor allem 
zahlreiche Schneider-Pro- 
gramme, Deutschland hat 
Internationale Hits wie "Mis- 
sion Elevator« und »Winter- 
Olympiade« zu bieten und gar 
aus Finnland stammt das Bal- 
lerspiel »Sanxion«. Ebenfalls in 
Skandinavien steht ein weite- 
res Newcomer-Softwarehaus: 
Wer bei Danemark bisher aus- 
schlieBlich an den Koch aus 
der Muppets-Show und gute 
FuBballspieler gedacht hat, 
kennt Kele Line noch nicht. 



Hinter diesem Namen verbirgt 
sich ein danisches Program- 
mier-Team, das mit dem Ac- 
tion-Spiel »Tiger Mission* auch 
den deutschen Markt erobern 
will. 

Fur ihr neues Programm 
haben sich die Jungs ein paar 
Spielautomaten genau ange- 
guckt, die sich anscheinend 
auch in Danemark groBer 
Beliebtheit erfreuen. Die 
Handlung ist nicht unbedingt 
rekordverdachtig originell: Sie 
verkorpern hier mal wieder den 
furchtlosen Piloten, der an 
Bord eines Kampfhubschrau- 
bers funf Levels durchfliegen 
soli. Verlieren Sie eines Ihrer 
drei Leben, mussen Sie am 




Gut geklaut, Jungsl Das Spiel- 
prinzip von Tiger Mission stammt 
grdBtenteils von »Terra Cresta-; 
ein wenig »Xevious« ist auch 
dabei, aber an Ahnlichkeiten zu 
anderen lebenden Oder toten 
Computerspielen sollte man sich 
nicht zu sehr storen. Die Anzahl 
der wlrklich originellen SchieB- 
spiele halt sich sehr in Grenzen. 
Aber da muB man halt unter- 
scheiden: Es gibt unoriginelle 
Spiele, die technisch auch noch 
miserabel gemachtsind ("Break- 



thru- & Co.), aber es gibt auch 
sehr professionelle Standard- 
Ballereien, die durchaus eine 
Menge SpaB machen. 

Tiger Mission wGrde ich ein- 
deutig zur letzeren Gruppe zah- 
len. Hintergrundgrafiken und 
Sprites sind gut, die Musikstucke 
ausgezeichnet komponiert. Das 
Programm ist leichter als Terra 
Cresta. Es ist aber auch nicht 
ganz so viel los, denn man wird 
nur vom Boden aus angegriffen. 

Wenn Sie schon glucklicher 
Besitzer eines Shnlichen Spiels 
sind, lohnt sich der Kauf von 
Tiger Mission nicht unbedingt. 
Ansonsten kann ich das Pro- 
gramm nur empfehlen. Der 
Schwierigkeitsgrad ist fur mei- 
nen Geschmack gerade richtig 
und Action-Fans warden bestens 
unterhalten. (hi) 
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Beginn eines Levels wieder 
von vorne beginnen. Der Bild- 
schirm scrollt von oben nach 
unten und enthilllt dabei einen 
munteren Schwung Feinde, 
die Ihnen vom Boden aus an 
den Kragen wollen. Vom Pan- 
zer bis zur ausgewachsenen 
Flak kreuchen und fleuchen 
viele Sprites auf der Erde, die 
Raketen nach Ihrem Hub- 
schrauber schieBen. 

Ab und zu tauchen Behalter 
am Boden auf, die Gutes ver- 
heiBen. Indem man sie ab- 
schieBt, spendieren sie dem 
Hubschrauber eine Zeitlang 
ein nettes Extra. Das kann ein 
Raketenwerfer mit groBerer 



Reichweite sein, ein schneller 
Turbo-Antrieb oder Smart 
Bombs, die alle sichtbaren 
Feinde auf einmal zerstdren. 
Letztere setzt man durch 
Druck auf die Leertaste ein, urn 
auch Hauser umzunieten, die 
man mit dem Bordgeschutz 
nicht treffen kann. 

Ein Tip fur Highscore-An- 
warter: Im Spiel sind geheime 
feindliche Kommunikations- 
Zentren versteckt, die zu- 
nachst nicht sichtbar sind und 
erst nach einem Treffer auftau- 
chen. Durch einen zweiten 
SchuB kann man sie dann ver- 
nichten. 

(hi) 




Der Hubschrauber aus •Chop- 
lifter* kSmpft gegen die Bodenin- 
stallalionen von »lkari Warriors* 
auf dem Gelande von -Terra 
Cresta* und die rotierenden 
Spiegel von »Xevious« sind auch 
gleich mit dabei. 

Also ein Wunderwerk an Origi- 
nalitat ist Tiger Mission wirklich 
nicht. Man darf hier sogar von 
einem Software-Mix reden, der 
mit recht hausbackenen Zutaten 
zubereitet wurde. Aber hoppla, 
dafOr haben die Programmierer 



dann technisch sehr sauber 
gearbeltet und ein hdchst spiel- 
bares Programm abgellefert. 

Neckische Effekte gibt es 
schon beim Titelbild. Zahllose 
Rasterinterrupts. Sprites im 
Bildschirm-Rahmen und ein ein- 
wandfreies Scrolling sind 
ebenso vorhanden wie eine tech- 
nisch und musikalisch einwand- 
freie Titelmelodie. Doch auch 
wShrend des Spiels wird mit 
Soundeffekten nicht gespart, 
wahrend die Grafik vom AuBer- 
gewdhnlichen ins Uberdurch- 
schnittliche abstelgt. 

Die ersten paar Runden sind 
ziemlich schwer. doch da der 
Aufbau der fOnf Level stets iden- 
tisch bleibt, kann man sich ein- 
fach merken, wo bestimmte Geg- 
ner auftauchen und sich entspre- 
chend vorbereiten. (bs) 
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Sigma 7 

Eine Raumstation ist auBer Kontrolle geraten, 
weil die Roboter meutern. Wer kampft sich bis 
zum Zentralrechner durch? 



Auf der Raumstation 
Sigma 7 spielen die 
Roboter verruckt. Auf- 
grund eines Systemabsturzes, 
einer Guru-Meditation Oder 
vielleicht auch nur aus Lange- 
weile verweigern sie jeglichen 
Zugriff von auBen. Da man kei- 
nen anderen Lebensmuden 
als Sie gefunden hat, machen 
Sie sich von Ihrem Basisschiff 
auf, urn Sigma 7 wieder unter 
Kontrolle zu bekommen. Die 
einzige Chance ist, das zen- 
trale Lenksystem im Inneren 
der Station zu benutzen und so 
der Roboter-Revolte ein Ende 
zu setzen. 

Zunachst liegt eine Strecke 
mit gefahrlichen Raumminen 



vor Ihnen. Es handelt sich aber 
nicht urn gewohnliche Gerate. 
Sie treiben nicht mehr einfach 
im Raum, sondern fliegen in 
Dreierformationen die waghal- 
sigsten Mandver, urn uner- 
wunschte Besucher abzuhal- 
ten. Durch einen ausgeklugel- 
ten Uberwachungsschirm grei- 
fen immer zwei Formationen 
gleichzeitig an. Mit der Bordka- 
none konnen Sie die Minen 
abschieBen, bevor sie mit 
Ihnen kollidieren. Hat man den 
ersten Angriff uberstanden, 
verschwinden die lastigen 
Minen entweder im Raum oder 
greifen Sie von der unge- 
schiitzten Seite an. Man sollte 
daher alle Minen abschieBen, 
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weil der Flankenangiff garan- 
tiert tddlich ist. Sollten Sie 
jemals »Zaxxon« gespielt 
haben, wird Ihnen dieser Teil 
merkwiirdig bekannt vorkom- 
men. 

Wenn Sie ungeschoren 
durch das Minenfeld gekom- 
men sind, heiBt es auf Sigma 7 
zu landen und dort in ein Pan- 
zerfahrzeug umzusteigen. Im 
Inneren der Station kontrollie- 
ren namlich Roboter die 
Gange, die bei Beruhrung Ihr 
Gefahrt zerstdren. Damit die 
Action nicht zu kurz kommt, 
kann man die Blechmanner 
auch abschieBen. Ansonsten 



darf man nach allerbester 
»Pac-Man«-Manier Punkte in 
einem Labyrinth aufsammeln. 
Allerdings muB man nicht alle 
Punkte abraumen, sondern 
kann je nach dem Schwierig- 
keitsgrad schon nach einer 
gewissen Punktzahl in die 
dritte Ebene entfliehen. Hier 
heiBt es noch ein Puzzle zu 
Idsen, wobei man aber ein 
Muster im Kopf haben muB, 
das im zweiten Teil sichtbar 
war. Ubersteht man auch die- 
sen abschlieBenden Teil, fol- 
gen die bekannten Szenarien 
wieder, nur diesmal etwas 
schneller. (gn) 




Das Software-Kochstudio emp- 
fiehlt: Man nehme eine Prise Zax- 
xon, einen gehdrigen SchuB Pac- 
Man, lasse beides mit 3D-Grafik 
auf ganz kleiner Flamme kochen 
und schrecko den Spieler kalt ab. 
Heraus kommt Sigma 7. 

Ich haben schon lange keine so 
planlose Anelnanderreihung von 
alten Spielideen wie be! diesem 
Programm gesehen. Bewfihrte 
Ideen aufzugreifen, halte ich 
auch fur nicht so schlimm, aber 
daraus auch noch ein unterdurch- 



schnittliches Spiel zu machen, 
schlechter als die Vorbilder, 
spricht nicht gerade fur die Pro- 
grammierer. Das einzige, was mir 
gefallen hat, war die Grafik der 
Raumkreuzer am Anfang und am 
Ende der ersten Stufe. Auch die 
Musik kann sich hdren lassen. 
Der Rest des Spiels befindet sich 
auf dem Niveau von 198a In der 
Anleitung steht etwas von »State- 
of-the-Art 3D-Graphics«, zu gut 
deutsch, 3D-Grafik auf dem neu- 
sten Stand der Technik. Mir 
schelnt aber, daB der Schreiber 
der Anleitung ein anderes Spiel 
meint, denn fOr Sigma 7 trifft 
diese Lobpreisung meiner Mei- 
nung nach nicht zu. Ohne das 
3D-Pacman in der Mitte, wurde 
ich Sigma 7 in meine Privat- 
sammlung der groBten Software- 
Katastrophen einreihen. (gn) 




Sigma 7 ist ein etwas ungluck- 
licher Versuch, drei Action- 
Spiele in einer Art Symbiose 
zusammenzufassen. Als erstes 
kommt gleich das schllmmste 
der drei Spiele: Eine Zaxxon- 
Variante im leeren Weltraum, bei 
dem ein paar Sprites auf den 
Spieler losfegen, der sie dann 
abschieBen muB. Viel los ist da 
eigentlich nicht. Dann kommt der 
zweite, urn Klassen bessBre Teil. 
Die Splelidee von Pac-Man aufzu- 
warmen und mit ein paar SchieB- 



ubungen und sch6nem Scrolling 
zu verfeinern, finde ich gar nicht 
schlecht. Allerdings stecken in 
diesem Teil keinerlei Variations- 
moglichkeiten und wenn man ein- 
mal den Bogen raus hat, passiert 
wirklich nichts Neues mehr. 

Der dritte Teil, das Logikspiel, 
fail! dann wieder in der QuaJitat 
ab. Der Gag, daB Information aus 
dem zweiten in den dritten Teil 
ubernommen werden muB, ist 
zwar gut gemelnt, hilft aber dem 
laschen Spielprinzip nicht viel 
weiter. 

Die Grafik ist gerade noch 
durchschnittlich und der Sound 
ist, trotz Altmeister Rob Hubbard, 
keine Meisterleistung. Insgesamt 
eine uninteressante Spiele- 
Mischung, die sich nur fur den 
abgebrOhten Action-Spieler 
eignet. (bs) 
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Ikari Warriors 

Zwei Leute konnen sich bei dieser rauhen 
Automaten-Umsetzung gleichzeitig ins Getiim- 
mel stiirzen. 




ie letzten sechs Monate 
haben uns eine gewal- 
tige Flutan SchieBspie- 
len beschert, die alle verbluf- 
fende Ahnlichkeiten aufwei- 
sen. Meist spielt das Gesche- 
hen im Dschungel, wo ein 
furchtloser Soldat versuchen 
muB, einen Oder mehrere Ka- 
meraden zu befreien. 

»lkari Warriors« weicht nicht 
wesentlich von diesem Stan- 
dard-Schema ab, doch diese 
Umsetzung eines Spielauto- 
maten hat immerhin ein paar 
technische Besonderheiten zu 
bieten. Die Story dreht sich um 
einen verschleppten General: 
Ein gewisser Alexander Bonn 
von den US-Streitkraften in 
Mittelamerikawurde von Revo- 



lutionaren in deren Hauptquar- 
tier verschleppt. Unmittelbar 
vor seiner Entfiihrung konnte 
der General noch einen Notruf 
in den Ather jagen. Wie es der 
Zufall so will, wird dieses 
Signal auch tatsachlich von 
zwei Soldaten empfangen, die 
sich sofort auf den Weg 
machen, um den guten Mann 
zu retten. 

Ursprunglich wollten die 
Befreier unmittelbar uber dem 
gegnerischen Hauptquartier 
mit Fallschirmen abspringen, 
doch das Flugzeug erlitt vor 
Erreichen des Ziels eine 
Bruchlandung im tiefsten 
Dschungel. Der Weg durch 
den Urwald ist mit Guerilla- 
Kampfern nur so gepflastert. 




Zur umstrittenen Handlung des 
Spiels nur so viel: Sonderlich fein 
geht es wirklich nicht gerade zu, 
aber immerhin ist Ikari Warriors 
die Umsetzung eines Spielauto- 
maten, an den sich die Program- 
mierer bei der Adaption halten 
muBten. Ich fur meinen Teil 
gehfire zu den Leuten, die sich an 
solchen Geschmacklosigkeiten 
relativ wenig stdren, wenn das 
Spiel ansonsten gut ist. (Und 
bevor jemand fragt: Ja, ich bin 
volljahrig.) 



Spielerisch ist Ikari Warriors 
ein Leckerbissen fur alle, die vor 
besagten Handlungs-Greuelta- 
ten nicht zuruckschrecken und 
ein gepflegtes Action-Spiel 
sch&tzen. Ballern mit Abwechs- 
lung ist angesagt. Der Unterhal- 
tungswert kennt keine Grenzen, 
wenn man einen Panzer kapert. 
Nahezu unverwundbar tuckert 
man olios Uber den Haufen - ein 
HeidenspaBI Das rauhe Vergnu- 
gen verdoppelt sich im hervorra- 
genden Zwei-Spieler-Modus. 

Im Gegensatz zu Gregor halte 
ich Ikari Warriors trotz inhaltli- 
cher Bedenken fur ein gutes 
Spiel. Meinem imagin^ren BjSh- 
rigen Sohnemann wurde ich die 
Kassette aber offengestanden 
nicht unbedingt in die HSnde 
drucken - ein wenig grausam ist 
die Angelegenheit schon. (hi) 
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Ikari Warriors kann tatsach- 
lich von zwei Spielern gleich- 
zeitig gespielt werden. Wenn 
Sie keinen Partner parat 
haben, konnen Sie sich aber 
auch im Alleingang in den 
Dschungel wagen. Mit dem 
Joystick bewegt man seinen 
Bildschirm-Soldaten immer 
weiter durch das feindliche Ter- 
ritorium. Ein kurzer Druck auf 
den Feuerknopf I6st einen 
GewehrschuB, ein langer 
Druck den Wurf einer Granate 
aus. Doch damit nicht genug: 
Hier und da steht ein straflich 
vernachlassigter Panzer der 
Revolutionare herum. Die bei- 



den Befreier konnen Panzer 
entern und fortan gemutlich 
und robust geschutzt durch 
das Unterholz tuckern. Der 
Panzer schieBt nur mit Grana- 
tin und kann seinerseits auch 
nur durch Granaten zerstort 
werden. 

Auf ihrer gefahrlichen Reise 
werden unsere Ikari-Krieger 
mit immer wieder neuen feind- 
lichen Angriffs-Taktiken und 
Mitteln traktiert. Bis man ans 
Ziel gekommen ist und den 
General befreit hat, fuhrt man 
ein ebenso gefahrliches wie 
abwechslungsreiches Bild- 
schirm-Leben. (hi) 




Ich hatte eigentlich gehofft, 
daB brutale Baller-Spiele endlich 
der Vergangenheit angehoren, 
doch dann flatterte uns Ikari War- 
riors auf den Tisch. Ich weiB 
nicht, was sich die Programmie- 
rer dabei denken (oder ob sie 
beim Entwickeln eines solchen 
Spiels Oberhaupt mal denken), 
aber ich halte Ikari Warrior fur 
schlichtweg geschmacklos. 

Sieht man davon ab, kann das 
Spiel auf dem Schneider durch- 
aus uberzeugen. Das Scrolling 



ist gut gemacht, und auch an 
Spielelementen mangelt es nicht. 
Besonders gut - sofern man den 
Ausdruck bei diesem Spiel ver- 
wenden darf - ist der Zwei- 
Spieler-Modus. Was man hier an 
Kreativitat hinelngesteckt hat, 
halte man auch in die Spielidee 
investieren sollen. Hatto man die 
lebensechten Soldaten durch 
Roboter, springende Balle oder 
von mir aus auch Vampire ersetzt, 
ware am Ende ein iiberdurch- 
schnittllches Action-Spiel heraus- 
gekommen. Doch wenn ich in der 
Anleitung SStze wie »Gnade ist 
hier fehl am Platz - Du bist ein 
lkari-Kampfer« lese, vergeht mir 
schnell die Lust am Spielen. Das 
liegt nicht an der technischen 
Qualitat des Programms, son- 
dern an der offenslchtlichen 
Gewaltverherrllchung. (gn) 
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Tempest 

Damit der Verkehr in der Galaxis nicht zusam- 
menbricht, mussen Sie die Hyperraum-Auto- 
bahnen von seltsamen Erscheinungen befreien. 



Auch in ferner Zukunft 
wird der intergalakti- 
sche Verkehr noch 
uber Autobahnen abgewickelt. 
Allerdings sind diese Autobah- 
nen im vierdimensionalen 
Hyperraum angesiedelt und 
verbinden nicht nur Stadte, 
sondern ganze Sternsysteme 
und Galaxien. 

Seit kurzem sind diese Auto- 
bahnen aber sehr gefahrlich 
geworden. Seltsame physikali- 
sche Erscheinungen leiten auf 
den Autobahnen fahrende 
Schiffe ins Ungewisse. Das 
kann spatestens dann sehr 
unangenehm werden, wenn 
die neue Autobahn-Abfahrt 
mitten in einen Planeten fuhrt. 



Klar, daB das nicht so weiterge- 
hen kann. 

Sie schwingen sich in eine 
Raummaschine, die am Rande 
einer Autobahn hin- und her- 
fahren, diese aber nicht betre- 
ten kann. Die Autobahn be- 
steht aus mehreren Fahr- 
spuren, die sich zu seltsamen 
dreidimensionalen Gebilden 
zusammenschlieBen. 

Vom anderen Ende der Auto- 
bahn kommen nun die wesen- 
haften Erscheinungen auf Sie 
zu. Da waren zunachst mal die 
»Fuseballs«, die wie kleine 
Kreuze aussehen und lang- 
sam auf einer Fahrspur auf Sie 
zuwandem. Dazu gesellen 
sich die »Walkers«, kleine Stri- 




Das nenne ich ein Action- 
Spiell Abstrakte, auf das Not- 
wendigste beschrfinkte Bild- 
schirmdarstellung, die trotzdem 
zu einer ausgetuftelten Hlnter- 
grund-Geschichte paBt. Mannig- 
fache Gegner, die alle verschie- 
dene Strategien erfordern. Und, 
nicht zuletzt, so vlel Action, daB 
man wirklich Angst um seine 
Tastatur haben muB. Tastatur? 
Ja, Tastaturl Denn Tempest laBt 
sich zwar mit dem Joystick spie- 
len, was sich bol der Jagd nach 



High-Scores aber nicht unbe- 
dingt empfiehlt. 

Damit Sie mal alle 99 Strecken 
sehen kdnnen, durfen Sie sich 
vor Spielbeginn eine heraussu- 
chen. Trotzdem kommen erst die 
einfachen Gegner. Wenn Sie 
sich allerdings einige Screens 
vorgearbeitet haben. mussen 
Sie in den folgenden Spielen 
nicht ganz von vorne anfangen. 

Eines darf man auf jeden Fall 
getrost vergessen: daB Tempest 
eine Spielautomaten-Umset- 
zung ist. Die Schneider-Version 
spieit sich jedenfalls so, als ob 
Tempest schon immer filr den 
Schneider entwickelt worden 
ware. 

Programmiert wird zwar, doch 
noch steht nicht fest, ob beispiels- 
weise eine C64-Version tech- 
nisch iiberhaupt moglich ist. (bs) 
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che, die immer von einer Spur 
auf die andere klappen und 
sich dabei gleichzeitig zu 
Ihnen vorarbeiten. Eine Beruh- 
rung mit diesem Ding legt Ihre 
Raummaschine lahm, so daB 
Sie eine neue aus dem Lager 
holen mussen. 

Zur Wehr setzen konnen Sie 
sich mit einer Kanone, die 
kleine Negations-Partikel auf 
dieFahrspurenschleudert. Fur 
Notfalle gibt es noch den 
Super-Zapper.derdiegesamte 
Autobahn fur einen Augenblick 
lang raumt. Allerdings kann er 
nur einmal pro Autobahn ein- 
gesetzt werden. 



Nach den ersten geraumten 
Bahnen kommtein neuer Geg- 
ner, der »Tanker«, hinzu. Ein 
Tanker wird bei einem Treffer 
nicht vernichtet, sondern spal- 
tet sich in viele kleine acht- 
armige Fuse Balls auf. Diese 
rasen sehr schnell auf Sie zu 
und mussen sofort vernichtet 
werden. Sollte ein Tanker bis 
zu Ihrem Ende der Bahn gelan- 
gen, werden zwei Walker dar- 
aus, die sich auf dem Rand 
bewegen und nur durch gutes 
Timing iiberwunden werden 
konnen. Sie haben also eine 
ganze Menge zu tun, bevor alle 
99 Bahnen gereinigt sind. (bs) 




Tempest und der Schneider 
haben sich gesucht und gefun- 
den. Ich kenne kaum ein anderes 
Spiel, das diesen Computer so 
geschickt ausnutzt. Die abstrak- 
te, aber sehr wirkungsvolle 3D- 
Vektorgrafik erreicht ein Heiden- 
tempo. Der Sound ist eine herrli- 
che Mischung aus alien mogll- 
chen »Zapps«, »Ka-Wumms« und 
»Zack-Boings«, die man sich nur 
wiinschen kann. Wer seinen 
Schneider liebt, sollte ihn allein 
wegen dieses Spiels an eine 



Stereo-Anlage stSpseln - die 
Nachbarn werden sich freuen! 

Ich glaube, daB man Tempest 
gespielt haben muB, um die Fas- 
zination mitzubekommen, die 
von dem Programm ausgeht. 
Tempest macht einfach Laune; 
es ist ein erfrischend sinnloses 
Demolations-Vergnugen. 

Dieses Programm kann man 
auch denjenigen empfehlen, die 
bei Schie8spielen sonst immer 
etwas wegen Bildschirm- 
Brutalitfiten zuruckschrecken. 
Viel abstrakter als Tempest kann 
ein Action-Spiel aber gar nicht 
sein. Schade nur, daB man von 
der angekundlgten C64-Um- 
setzung bis heute nichts gehdrt, 
geschweige denn gesehen hat. 
Es ist nicht auszuschlieBen, daB 
gar keine erscheinen wird. 

(hi) 
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Space Harrier 

Kommen Sie mit auf einen Trip in die Welt der 
Phantasie, wo Sie gegen Drachen kampfen und 
auch sonst Ihren Wagemut beweisen miissen. 



Im Jahre 1986 machte ein 
Automat in den Spielhallen 
besonders viel Furore. 
»Space Harrier« war sicherlich 
das Effektvollste, was bis dahin 
unter den Automaten zu finden 
war. Dabei ist das Spielprinzip 
recht simpel: Sie verkdrpern 
einen Stemen-Sdldner, der mit 
einer Ruckentornister-Rakete 
und einer Laserkanone ausge- 
stattet ist, so daB er uber dem 
Boden schweben und schie- 
Ben kann. Nun kommen Ihnen 
aber in fiotter 3D-Grafik Hor- 
den von Gegnern entgegen, 
die Sie alle vernichten sollen. 

Bei der Heimcomputer-Ver- 
sion muBten aus Speicher- 
platz-Grunden einige Feinhei- 



ten und Bonus-Screens des 
Automaten entfallen, auf die 
wir hier auch nicht naher ein- 
gehen wollen. 

Jede der zwolf Zonen hat 
einen eigenen Namen. Die 
erste heiBt Moot. Hier gibt es, 
neben vielen Baumen und 
Buschen, einige fliegende Fel- 
sen und zwei verschiedene 
Typen von angreifenden 
Raumschiffen. Die im Weg ste- 
henden Busche und Felsen 
kann man jederzeit vernichten. 
Sollte der Space Harrier gegen 
eines der Hindernisse prallen, 
verliert er ein Leben. Nach 
etwa einer Minute hat man sich 
durch diese Zone gekampft 
und schwebt einem groBen 




Es ist schon ein Erlebnis, in 
einer Spielhalle Space Harrier 
zu spielen. Wahnsinnige 3D- 
Grafik, flotte Stereo-Musik und 
die Hydraulik, die es notwendig 
macht, sich im Automaten anzu- 
schnallen, um nlcht rauszufal- 
len. All dies sind Dinge, die der 
C64 halt nicht bieten kann. Hier 
bleibt vom Automaten nur die 
Spiel-ldee Obrig, und die wurde 
nicht gerade Ideal umgesetzt. 

Den Hut ziehen muB man vor 
der Geschwindigkeit, mit der sich 



die Objekte auf den Spieler zube- 
wegen. Ein so schnelles 3D-Spiel 
habe ich bishor nur einmal gese- 
hen (das gute alte »Encounter«). 
Geschwindigkeit ist aber nicht 
gleichbedeutend mit Qualitat. Die 
Objekte sehen teilweise namlich 
ziemllch mickrig aus, als hatto der 
Programmierer sie selbst ge- 
zeichnet. Dafiir ist die Muslk eine 
sehr ordentliche Umsetzung des 
Automaten-Themas. 

Spielerisch gibt sich Space 
Harrier als reinrassiger Reak- 
tionstest, der manchmal aber wie- 
der viel zu schnell und damitzum 
Glucksspiel wird. Wer aber mal 
richtig Dampf am Bildschirm 
ablassen will und nicht auf einer 
originalgetreuen Automaten-Um- 
setzung besteht, der wird sicher 
gerne ein Spielchen mit Space 
Harrier wagen. (bs) 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 



C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Elite Systems 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Drachen entgegen, der immer 
wieder auf den Spieler zustoBt 
und inn mit Feuerballen zu tref- 
fen versucht. Nur wenn man 
diesen Drachen mehrere Male 
am Kopf erwischt, kann er ver- 
nichtet werden. 

Die zweite Zone namens 
Geeza ist schon schwerer fur 
den Space Harrier, da es hier 
Steinsaulen gibt, die nicht zer- 
stdrt werden konnen. Noch 
dazu gibt es hier riesige Stein- 
gesichter, die dem Spieler 
Raketen entgegenschleudern. 
Am Ende von Geeza wartet ein 
Ring aus funf Steinkopfen auf 
den Spieler. 



Amar ist der reinste Hinder- 
nislauf, da die beiden neuen 
Elemente, Tiirme und Kristalle, 
nicht vernichtet werden ktfn- 
nen. Allerdings gibt es Punkte 
fur das Treffen der Kristalle. Am 
Ende wartet ein doppelkopfi- 
ger Drachen. 

In den weiteren Zonen kom- 
men dann zwar noch einige 
neue Elemente dazu, im gro- 
Ben und ganzen wiederholen 
sich aber die Geschehnisse 
der ersten drei Spielstufen. Hat 
man gliicklich alle zwolf Zonen 
uberwunden, beginnt das 
Spiel von neuem im ersten 
Level. (bs) 




Es gibt tatsachlich Leute, die 
die Automaten-Version von 
Space Harrier nicht kennen, und 
zu denen gehdre ich. Ich kann 
mich daher nicht fiir die Super- 
grafik, den Hydraulikstuhl und 
die Disco-Musik dieses Wunder- 
gerSts begeistern. sondern muB 
mich am Heimcomputerspiel 
orientieren. 

Was ich da zu sehen 
bekomme, haut mich nicht 
gerade vom Hocker - zumindest 
nicht vor Begeisterungl Space 



Harrier ist fiir mich unspielbar 
schnell. Saulen, Steine und 
Figuren kommen mit einer 
unglaublichen Geschwindigkeit 
auf einen zu, so daB man kaum 
Zeit zum Reagieren hat. Oft ging 
mir ein Leben flflten, ohne daB 
ich ilberhaupt wahrgenommen 
hatte, was passiert war. Hochst 
originell, wirklich! Leute die unter 
chronischem Adrenallnmangel 
leiden, sollten ihr Gluck bei 
Space Harrier mal versuchen. 

Ohne die programmiertechni- 
sche Leistung von Chris Butler 
schmalern zu wollen, frage ich 
mich, wo der tiefere Sinn dieses 
Spiels liegt. Die Grafik ist gut, 
aber der Spielwitz geht gegen 
Null. Rennen und SchieBen, 
Rennen und SchieBen, Gahnen 
und Computer abschalten. 

(gn) 
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Starglider 

Ein einzelner kleiner Gleiter ist die einzige 
Chance, urn einen ganzen Planeten von einer 
gefahrlichen Invasions-Flotte zu befreien. 




er Planet Novenia 
ischeint der sicherste 
im ganzen Universum 
zu sein. Die Novenianer haben 
namlich ein narrensicherers 
Abwehrsystem entwickelt, das 
jeden Angreifer innerhalb von 
Sekundenbruchteilen ausdem 
Verkehr zieht. Riesige Raum- 
schiffe, genannt Sentinels, 
durchkreuzen das noveniani- 
sche Sonnensystem und 
wachen Liber den Planeten. 

Doch dieses Abwehrsystem 
hat eine einzige Schwach- 
stelle: Seltsame Weltraumvo- 
gel, die Starglider, durchstrei- 
fen das Sonnensystem. Die 
novianische Okologie-Partei 
bestand nun darauf, dal3 in die 



Sentinels eine Sicherheits- 
sperre eingebaut wurde, die 
verhindert, daB die Starglider 
aus Versehen angegriffen wer- 
den. 

Dies hat nun der schurkigste 
Schurke des bekannten Uni- 
versums herausgekriegt. 

Herman Kruud hatte schon 
drei erfolglose Expeditionen 
nach Novenia unternommen; 
jedesmal hatten ihn die Senti- 
nels abgefangen. Doch dies- 
mal hat Kruud seine egroni- 
sche Flotte verkleidet. Alle 
seine Raumschiffe sehen wie 
gigantische Starglider aus. 
Seine Rechnung geht auf - die 
Sentinels lassen ihn ungehin- 
dert passieren. 




Starglider erregte schon vor 
selnem Erscheinen viel Aufse- 
hen. Wurde auf Irgendeiner 1 
Messe eine kurze Vorab-Demon- 
stration gezeigt, bildeten sich 
sofort Menschentrauben um den 
Atari ST. Kein Wunder, denn Star- 
glider nutzt die Rechenge- 
schwindigkell des 68000-Pro- 
zessors aus und zaubert eine 
3D-Grafik auf den Schlrrn, die 
man sonst nur von Spielhallen- 
automaten wie -Star Wars* 
kennt. 



Nun, meiner Meinung nach ist 
Starglider nicht optimal, aber 
zumindest sehr gut. Eine 
Schwachstelle ist beisplelsweise 
der hohe Schwierigkeitsgrad, 
der auch Profis zu schaften 
macht. 

Besonders gut gefflllt mir 1m 
ubrigen die Dokumentation, die 
einen ganzen Kurzroman, ein 
Poster sowle ein sehr gut 
geschriebenes Handbuch ent- 
hait. Allerdings ist die deutsche' 
Ubersetzung tellweise etwas 
unglucklich, das englische Origi- 
nal hat mir jedenfalls wesentlich 
mehr zugesagt. 

Kleine Warnung am Rande: 
Die C64-Version ist wahnsinnig 
langsam und dadurch fast un- 
spielbar, die Schneider- und 
Spectrum-Versionen allerdings 
sind recht gut. (bs) 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 



Atari ST (Amiga, C64, Schneider CPC, Spec- 
trum, Spectrum 128, MS-DOS) ★ Rainbird 
49 Mark (Kassette), 69 bis 89 Mark (Diskette) 



Novenia ware nun dem 
Untergang geweiht, doch da 
entdeckt man auf einer Mond- 
basis ein Museumsstuck eines 
alten, bewaffneten Planeten- 
gleiters, dem AGAV. So 
besteigt denn auch ein wacke- 
rer Held das alte Gefahrt und 
macht sich auf den Weg, das 
Flaggschiff der Flotte, zu ver- 
nichten und somit den Feind zu 
vertreiben. 

Doch noch wahrend der 
AGAV startklar gemacht wird, 
stationieren die Egrons einiges 
an militarischem Gerat. So lau- 
fen gigantische Maschinen 
uber die Planetenoberflache, 



die Raketenwerfer hinterlas- 
sen. Laserstationen und Pan- 
zerfahrzeuge haben es auf Sie 
abgesehen, ebenso mehrere 
Typen von Planeten-Gleitern 
und schwebenden Minen. 

An insgesamt vier Basen 
kann man neue Energie fur 
Laser und Schutzschilde auf- 
tanken. Allerdings gibt es hier 
keinen Sprit fur den Motor, den 
kann man sich nur durcn ein 
waghalsiges Mandver in 
Bodenhohe besorgen. 

Die Atari ST- Version benotigt 
TOS im ROM und lauft sowohl 
auf Farb- als auch auf 
SchwarzweiB-Monitoren. (bs) 




Starglider ist irre schnell - 
zumindest auf dem ST (rechtes 
Bildschirmfoto) -, was einen 
GroBteil seiner Faszination aus- 
macht. Auf dem C64 (linkes Bild- 
schirmfoto) verliert Starglider 
deshalb seinen Reiz, weil die 
Grafik hierziemlich trage ausfiel. 
Auf dem ST macht das Fliegen 
Qber den Planeten aber wirklich 
SpaB, zumal man ziemllch gefor- 
dert wird. Bei der Masse von 
Gegnern muB man stfindig auf 
der Hut sein und glelchzeitig dar- 



auf achten, die richtigen Ziele zu 
treffen. Und das ist wirklich nicht 
leicht, wenn man von vier Lasern 
ins Kreuzfeuer genommen wird. 

Leider ist alles nur in Vektor- 
graflk dargestellt, was aber aus 
der Nahe auch ganz gut aus- 
sieht. Durch die vielen Punkte, 
die den Boden darstellen sollen, 
entsteht fur meinen Geschmack 
an einigen Stellen ein undurch- 
schaubares Llnlen-, Punkte- und 
Farbgemenge, das mich mehr 
an ein abstraktes Kunstwerk 
erinnert als an ein Spiel. 

Was mir sehr gut gefallen hat, 
ist die Anleitung mit dem Roman 
zum Spiel. Die Story allein ist fast 
schon ein Grund, sich Starglider 
zu kaufen. Die Dokumentation 
und die Beilagen sind wirklich 
vorbildlich und schaffen viel 
Atmosphare. (gn) 
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Spitzen-Software von Markt&Tei 

III A ASHTONTATE MICROSOFT 

WordStar, (BASE II, MUUI 



WordStar 3.0 mit MailMerge 

Ein Bestseller unter den Textverarbeitungs- 
programmen, der Ihnen bildschirmorien- 
tierte Formatierung, deutschen Zeichen- 
satz und DIN-Tastatur sowie integrierte 
Hilfstexte bietet. Mit MailMerge Konnen 
Sie Serienbriefe mit personlicher Anrede 
an eine beliebige Anzahl von Adressen 
schreiben und auch die Adreftaufkleber 
ausdrucken. 

dBASE II, Version 2.41 

dBASE II, das meistverkaufte Programm 
unter den Datenbanksystemen, eroffnet 
Ihnen optimale Moglichkeiten der Daten- 
und Dateihandhabung. Einfach und 
schnell konnen Datenstrukturen definiert, 
benutzt und geandert werden. Der 
Datenzugriff erfolgt sequentiell oder nach 
frei wahlbaren Kriterien, die integrierte 
Kommandosprache ermoglicht den 
Aufbau kompletter Anwendungen wie 
Finanzbuchhaltung, lagerverwaltung, 
Betriebsabrechnung usw. 



MULTIPLAN, Version 1.06 

Wenn Sie die zeitraubende manuelle 
Verwaltung tabellarischer Aufstellungen 
mit Bleistift, Radiergummi und Rechen- 
maschine satt haben, dann ist MULTI- 
PLAN, das System zur Bearbeitung 
»elektronischer Datenblatter«, genau 
das Richfige fur Sie! Das benutzer- 
freundliche und leistunasfahige Tabellen- 
kalkulationsprogramm kann bei alien 
Analyse- und Planungsberechnungen 
eingesetzt werden. 

Sie erhalten jedes WordStar-, 
dBASE II- und MULTIPLAN- 
Programm fur Ihren Schneider-Com- 
puter oder Commodore 128 PC fertig 
angepaftt (Bildschirmsteuerung). 
Jeweils Originalprodukte! Jedes 
Programmpaket enthalt au5erdem ein 
austuhrliches Handbuch mit kompakter 
Befehlsubersicht. 





'oTrot 








WckJSIo- 




Mvltifikin 


VhrwWtw CK WitM' 


-T 


50101 


50.10 1 


50201 


Schneider C'X -iiVIVW 


5'/r 


SOI 02 


iono:- 


V3202 


Sd.noldor O'C 6128 


3" 


.1010-1 


SO3O0 


5O204 


SchncKlo' Joyco 


3" 


S0IQ5 


50305 


y)2tu. 


CammodoMi IVfl 


S'.'.r 


5010.1 


sown 


502U3 


\iPASl II .;nd MUUIPIAN lit t 


o S:hrfl>d 


oi Cf'C 464/664 und n 


iwtbul. 



taKig iml oinor Spochnieftvoi'ciun') Qui imicIoVhii', '28 Kbyte und w»i 
O'/M-'^w lii. 6? Kbyte. 



FUr Atorl ST 

Wb.dS'm 3 IS0I06. DM »V|, dBASf H |50304. DM 348.--) 




Diese Markt&Technik-Sollwareprodukte erhalten Sie 
in den Computer -Abteilungen der Kaufhauser, bei Ihrem Computerhandler. 

im Buchhandel Oder direkt beim Verlag gegen Vorauskasse. 




P1AN - fur CP/M Computer 




Jedes Buch kostet 
DM 49,- 

(sFr. 45,10/6S 382,20) 

Erhaltlich bei Ihrem Buchhandler. 



Und dazu 
die weiterfiihrende Literatur: 
WordStar fur den Schneider CPC 

Best.-Nr. 90180, ISBN 3-89090-180-8 
WordStar fur den Commodore 128 PC 
Best.-Nr. 90181, ISBN 3-89090-181-6 
dBASE II fiir den Commodore 128 PC 

Best.-Nr. 90189, ISBN 3-89090-189-1 
dBASE II fur den Schneider CPC 
Best.-Nr. 90188, ISBN 3-89090-188-3 
MULTIPLAN fiir den Schneider CPC 

Best.-Nr. MT 835, ISBN 3-89090-186-7 
MULTIPLAN fur den Commodore 128PC 
Best.-Nr. MT 836, ISBN 3-89090-189-1 

Hardware-Anforderungen fiir 
Schneider-Computer: 

Schneider CPC 464, CPC 664, 
CPC 6128, Joyce, beliebiger Drucker 
mit Centronics-Schnittstelle. 
Hardware-Anforderungen fiir 
Commodore 128 PC: 
Commodore 128/128 D, Diskettenlaufwerk, 
80-Zeichen-Monitor, Commodore- 
Drucker oder Drucker mit Centronics- 
Schnittstelle (ohne zwischengeschaltetes 
Interface). 

Ubrigens aibt es WordStar, 
dBASE una MULTIPLAN auch fiir 
NDR-Computer. Zu beziehen bei 
Graf Elektronik Systeme GmbH, 
Magnusstrafrel3, 8960 Kempten. 



Markt&Technik 

Ze itschriften • Bucher 

Software • Schulung 

Markt&Technik Verlag Aktiengesellschaft 
Hans-Pinsel-Str. 2. 8013 Haar bei Munchen 



Bestellungen im Ausland bille an untenstehende Adressen. 

Schweig: Markt&Technik Vertriebs AG. Kollerstr. 3. CH-6300 Zug. Tel. (042) 41 56 56 

Oatcrrcich: Ueberreuter Media Mandels- und Verlagsges mbK.AIser Sir. 24. A-1091 Wien. Tel. (02 22) 481538-0 
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Geschicklichkeit 



Gute Zeiten fur Joystick- 
Artisten: Action- und 
Geschicklichkeits-Spie- 
le stehen mehr denn je im 
Rampenlicht. Die Rubriken mit 
diesen beiden Genres sind die 
mit Abstand umfangreichsten 
in diesem Sonderheft, wenn 
man vom Genre-Mischmasch 
bei »Rest der Welt« einmal 
absieht. 

DaB es bei diesen Program- 
men vor allem auf gute Reak- 
tionen ankommt, ist klar. Aber 
wie unterscheiden wir Action- 
und Geschicklichkeits-Spjele 
voneinander? Ganz einfach: 
Beim Action-Spiel wird in erster 
Linie geschossen. Das soil 
nicht ausschlieBen, daB man 
bei einem Geschicklichkeits- 
Spiel auch mal auf den Feuer- 
knopf druckt. aber darauf 
basiert eben nicht das 
gesamte Spielprinzip (Parade- 
beispiel: »Firelord«). 

Freilich sind die Grenzen 
zwischen den Genres flieBend 
und es gibt sicher das eine 
oder andere Programm in die- 
ser Rubrik, das man mit viel 



gutem Willen der Action- 
Abteilung hatte unterjubeln 
konnen und umgekehrt. 

Modische Trends sind auch 
bei den Geschicklichkeits- 
Spielen zu bemerken. Wah- 
rend die Simulationen immer 
militarischer, die Billig-Spiele 
immer besser und Action- 
Spiele meist von Spielautoma- 
ten umgesetzt werden, ist bei 
der Abteilung Geschicklichkeit 
Nostalgie angesagt. Ein Su- 
per-Oldie der Spiele-Szene, 
das gute alte »Breakout«, stand 
Pate fur eine ganze Reihe von 
neuen Programmen. DaB man 
das Breakout-Spielprinzip 
(Kurzform: Spieler steuert 
Schlager, mit dem er einen Ball 
im Spiel halten muB, der eine 
Mauer Stein fur Stein abtragt) 
ordentlich aufpeppen kann, 
hat zuerst der Automatenher- 
steller Taito erkannt. Die 
schlauen Japaner reicherten 
die alte Spielidee urn einige 
nette Extras an. Neuheit Nr. 1: 
Es gibt mehrere Bilder, die sich 
im Aufbau stark voneinander 
unterscheiden. Neuheit Nr. 2: 



Es gibt Spezialsteine, die man 
mehrmalstreffen muB. Neuheit 
Nr. 3: Es gibt auch bestimmte 
Steine, durch die der Schlager 
mit Zusatzfunktionen ausge- 
stattet werden kann. Nun mixte 
man dieseZutaten zusammen, 
lieB zusatzlich noch ein paar 
Sprites uber die Mattscheibe 
huschen und fertig war das 
»neue« Superspiel. Man gab 
ihm den Namen »Arkanoid« 
und von dort an wurde dieser 
Breakout-Enkel zum Spielhal- 
len-Hit. 

So idiotisch einfach das 
Spielprinzip, so sehr kann es 
fesseln. Wer's nicht glaubt, der 
probiere es unbedingt einmal 
aus. Die modernen Breakout- 
Programme, die wir in diesem 
Sonderheft testen, gehdren zu 
den meistgespielten Program- 
men, die unsere Redaktion je 
erlebt hat. 

Das Flaggschiff der 
Heimcomputer-Versionen ist 
freilich die offizielle Arkanoid- 
Umsetzung, die dem Automa- 
ten in nichts nachsteht. Spe- 
ziell fur Atari ST mit Mono- 



chrom-Monitor und Amiga gibt 
es das stark Arkanoid-inspirier- 
te »Wall Breaker« und das 
8-Bit-Programm »Krakout« ist 
auch nicht von schlechten 
Eltern. 

Neben den modischen Arka- 
noid-Jungern gibt es freilich 
noch die guten alten Action- 
Adventures und Geschicklich- 
keits-Spiele nach dem guten 
alten »FreB'-alles-auf-und-la6- 
dich-nicht-erwischen«-Prinzip. 
Und obwohl die Software- 
Szene ganz allgemein unter 
Ideenschwund leidet, gibt es 
nicht nur Varianten von betag- 
ten Spielideen. Ganz im Ge- 
genteil, vor allem die spieleri- 
sche Vielfalt ist sehr erfreulich. 
Wer sich nicht fur den harten 
Action-Tobak begeistern kann, 
findet reichlich Gelegenheit, 
Joystick-Geschicklichkeit am 
Computer zu beweisen. Dabei 
werden die Fans von reinen 
Reaktionsspielen ebenso be- 
rucksichtigt wie die Tuftler, die 
gerne nebenbei ein wenig 
Denkf utter oder etwaszu karto- 
grafieren haben wollen. (hi) 
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Trapdoor 

In diesem witzigen Spiel muB ein kleines Mon- 
ster die seltsamsten Rezepte zusammenstellen. 



Weit drauBen in dunk- 
len und gefahrli- 
chen Gegenden, in 
die niemand recht gerne geht, 
steht ein altes, verwunschenes 
SchloB. Hier wohnt ein Wesen, 
das uberall nur als das 
»schlecht gelaunte Ding« 
bekannt ist. In den Kellern und 
Gewolben dieses Schlosses 
lebt einer der Diener dieses 
Dings: Berk, ein freundliches 
und liebenswurdiges blaues 
Monster, das sich als Koch fur 
das Ding seinen Lebensunter- 
halt verdient. 

Das schlecht gelaunte Ding 
gibt sich nun selbst ein Fest- 
bankett (zu dem auch sonst 
niemand eingeladen ist) und 
verspricht Berk eine groBe 



Belohnung, wenn er rechtzei- 
tig die Speisen zu diesem Ban- 
kett fertigstellt. Im Endeffekt 
sieht das so aus: Das Ding 
brullt Berk zu, was es gerne 
hatte und Berk mu(3 das inner- 
halb von einigen Minuten 
zubereiten - sonst gibt es keine 
Belohnung. 

In Berks Kellerkuche sind 
fast immer alle wichtigen Zu- 
taten vorhanden, die man zu 
einem feinen Monster- 
Schmaus braucht: ein Herd, 
ein Kuchenlift, einige Topfe 
und Flaschen sowie Wurmer, 
seltsame Pflanzen mit Aug- 
apfeln als Bluten und Geister 
aller Art. 

Fur jedes Gericht, das sich 
das Ding wunscht, gibt es eine 




In England startete vor kurzem 
eine Fernsehserie namens »Trap- 
door«<, die die Abenteuer des 
klelnen Berks mit seinem Freund 
Boni beschreibt. Das Interes- 
sante daran ist: Das Spiel "Trap- 
door* erschien in England schon 
einige Tage bevor die erste Folge 
dieser Serie lief. 

Leider kommen wir hier in 
Deutschland nicht in den GenuB 
dieser Serie. Denn wenn sie so 
gut ist wie das Spiel, wiirde ich 
wohl kaum eine Folge verpassen. 



Als erstes fallt bei Trapdoor die 
Grafik mit den ungeheuer gro- 
Ben, animierten Rguren auf. Die 
Animation ist zwar etwas ruck- 
haft, doch die Figuren sind iiber- 
zeugend und detailreich ge- 
zeichnet, was diesen Umstand 
wieder ausgleicht. 

Auch das Spielprinzip macht 
mir viel SpaB. Obwohl man im 
ersten Augenblick hinter Trap- 
door ein Action-Adventure ver- 
muten konnte, ist es doch 
wesentlich intelligenter gemacht 
und verbindet eine Prise Aben- 
teuer mit viel Geschicklichkeit 
und nicht zuletzt Witz. Eine 
kleine Warnung: Obwohl man 
durch Bonis Hilfen relativ schnell 
hinter die einzelnen Rezepte 
kommt, wird es spater doch ganz 
schdn haarig, rechtzeitig mil dem 
Gerichl fertig zu werden. (bs) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Piranha 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Spezialzutat. An diese Zutaten 
kommt man nur heran, wenn 
man eine Falltiir, eben die 
»Trapdoor«, offnet. Dann er- 
scheint zufallsgesteuert eines 
der vielen Wesen aus dem tief- 
sten Keller des Schlosses. Das 
kann sowohl die gewunschte 
Leckerei (beispielsweise klei- 
ne Kribbel-Krabbei-Wurmer) 
als auch ein wutendes Monster 
sein. Klar, da(3 die zweite 
Gruppe von Wesen Berk bei 
der Arbeit eher hinderlich ist. 

Berk ist nicht allein in sei- 
nem Keller, er hat auch einen 
guten Freund. Boni, derToten- 
kopf, muB friiher mal einem 



recht gelehrten Menschen ge- 
hort haben, denn er kennt alle 
Rezepte auswendig und kann 
Berk oft einen guten Rat zur 
Zubereitung geben. 

Je langer man spielt, desto 
schwerer wird es fiir Berk, die 
Rezepte auszufuhren. So kom- 
men dann auch viele Ratsel 
auf Berk zu; beispielsweise, 
wenn das Ding ein paar Spie- 
geleier haben mochte, im gan- 
zen Keller aber nur ein komi- 
scher Vogel zu finden ist. Wie 
kriegt man nun das Ei aus dem 
Vogel? Unsere Fotos zeigen 
links die C64-, rechts die 
Schneider-Version. (bs) 




Llebe auf den ersten Blick war 
Trapdoor bei mir wirklich nicht. 
Selbst der knuddelige Held des 
Spiels erweckte keine groBen 
Erwartungen. 

Wenn man sich intensiv mit 
dem Spiel beschaftigt, kommt 
man aber auf den Geschmack. 
Das liegt zum einen an der origi- 
nellen Grafik mit den witzigen 
Spielfiguren, aber auch daran, 
da8 man wirklich so ziemlich 
alles anstellen kann, was einem 
einfallt. Die Fallturist ein Parade- 



Beispiel: Man offnet sie und 
sofort kommen die Wurmer 
angekrochen, die man zum L6- 
sen der ersten Aufgabe braucht. 
Ein vorwilziger gelber Frosch 
friBt sie aber sofort auf. Also 
macht man die Falltiir wieder zu 
und wartet, bis der Frosch drauf- 
hupft. Nun reiBt man die Luke 
erneut hoch und den Frosch haut 
es durch die Luft, bevor er 
unsanft durch die offene Falltiir 
failt. Deckel zu, und der Bursche 
ist gefangen. 

Trapdoor ist eindeutig eines 
der besseren Action-Adventures. 
Obwohl es SpaB macht, wage ich 
den langfristigen Spielreiz etwas 
anzuzweifeln. Aber wer ein 
Geschicklichkeits-Spiel sucht, 
bei dem man ein biBchen denken 
muB, wird an dem Programm 
seine Freude haben. (hi) 
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Paperboy 

Ein munterer Zeitungsjunge sorgt in einer 
ruhigen Wohngegend fur Aufregung. 



Paperboy ist eine der 
langerwarteten Auto- 
maten-Umsetzungen 
von 1986. Der Spielautomat 
war ein echter Renner. Er han- 
delt von einem beliebten 
Nebenverdienst fur Schuler: 
dem Austragen von Zeitungen. 
Alles was man dazu braucht 
sind ein Fahrrad, ein wenig Zeit 
und eine gute Kondition. Was 
hierzulande ein ganz geruhsa- 
mer Job ist, kann in Amerika 
schon etwas anstrengender 
werden. In einigen Spielfilmen 
konnte man schon die Sorte 
Zeitungsjungen sehen, die die 
neuesten Nachrichten nicht 
ordentlich in den Briefkasten 
legen, sondern vom Fahrrad 
aus vordie Haustur oder sonst- 
wohin werfen. 



Wie der Name Paperboy 
schon sagt, ubernimmt der 
Spieler die Aufgabe eines sol- 
chen Zeitungsjungen, der ge- 
gen die tagtaglichen Schwie- 
rigkeiten zu ksimpfen hat. Wah- 
rend man munter durch die 
StraRe radelt, mu8 man mit 
kuhnem Schwung die Zeitun- 
gen in die aufgestellten Brief- 
kasten werfen. Ab und zu liegt 
dann noch ein Stapel Zeitun- 
gen herum, den man aufsam- 
meln kann. Gelingt einem die 
Zustellung, gibt es zum einen 
Punkte und in der Tagesab- 
rechnung zufriedene Kunden, 
die ihr Zeitungsabo behalten 
wollen.- Man bekommt aber 
auch Punkte fur eingeworfene 
Fensterscheiben oder umge- 
worfene Mulleimer. 




An sich ist die Spielidee von 
Paperboy wirklich gut und weicht 
von den meisten Geschicklich- 
keits-Spielen ab. Doch auf dem 
C64 bietet sich da ein etwas trau- 
riges Bild, denn die Graflk ist 
deutiich hintermeinen Erwartun- 
gen zuriickgeblieben. Ich wurde 
Paperboy in dieser Hinsicht das 
Pradikat »lieblos« verlelhen. 

Die Musik gefallt mir schon 
besser, besondors die Melodie, 
die beim Eintrag in die High- 
Score-Liste gespielt wird. Was 



mir aber ganz und gar nicht 
behagt , ist die Steuerung und die 
GeschwindigkeitderGegner. Sle 
machen Paperboy an einigen 
Stellen fast unspielbar, weil man 
kaum ein Chance hat. Das ein- 
zige was hilft, ist das Auswen- 
diglernen der Angriffsmuster. Da 
das Spiel an sich immer gleich 
ist, kommen alle Hindernisse in 
der gleichen Art immer an den 
gleichen Stellen. Wenn man lang 
genug gespielt hat, welB man, 
was wo kommt, und kann sich 
darauf einstellen. Unter einem 
abwechslungsreichen Spiel ver- 
stehe ich etwas anderes. So halt 
sich meine Begeisterung fur 
Paperboy in Grenzen. Wer sich 
aber gerne mit solchen Aufga- 
ben beschSftigt, bekommt hier 
einiges geboten. (gn) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum, C16) 
Elite Systems 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Das zeigt schon, daB es um 
mehr geht, als einfach mit Zei- 
tungen um sich zu werfen. Auf 
der StraBe treiben sich namlich 
einige merkwurdige Typen 
herum, die einen vom Rad 
holen wollen. Aber auch Mau- 
ern, hohe Bordsteine und 
Kanaldeckel fuhren zu einer 
ungewollten Unterbrechung 
der Fahrt. Wirklich lebensge- 
fahrlich wird es bei den Autos, 
denn unser Paperboy fahrt auf 
der linken StraBenseite. Alle 
diese Hindernisse machen es 
schwer, ohne Sturz und Verlet- 
zung seine Arbeit auszufuh- 
ren. Hat man eine Runde 



geschafft, darf man sich noch 
auf einem BMX-Ubungsplatz 
vergniigen und dort uber 
Schanzen und ahnliches sprin- 
gen. Hier kann man nochmal 
beweisen, daB man sein Rad 
wirklich beherrscht und Bo- 
nus-Punkte sammeln. Danach 
wird angezeigt, wieviele Leute 
tatsachlich die Zeitung erhal- 
ten und ihr Abonnement damit 
verlSngert haben. SchlieBlich 
geht es am nachsten Tag etwas 
schwieriger weiter. Rechts 
sehen Sie die C 64- Version, 
links radelt der Paperboy vom 
C16. 

(gn) 




Paperboy gehtirte fur mich 
schon immer in die Kategorie 
»Splelautomaten, bei denen sich 
eine Umsetzung erst gar nicht 
lohnt«. Was ist denn so toll daran, 
Hindernissen auszuweichen 
und im richtigen Moment den 
Feuerknopf zu drucken, um Zei- 
tungen zu verteilen? Das interes- 
santeste am Automaton ist noch 
die Steuerung mit einem echten 
Fahrrad-Lenker. 

Die Spectrum- und C16-Ver- 
sionen sind insofern recht 



ordentlich, als sie technisch rela- 
tiv viel aus den Computern her- 
ausholen. Die C64-Umsetzung 
von Paperboy, die mit zirka 
einem halben Jahr Verspatung 
erschien, ist allerdings ein Arger- 
nis. Am ausgeprochen mittelmS- 
Bigen Spielprinzip ist der Auto- 
mat schuld, aber die Grafik 
gehdrt wirklich nicht zu den Ruh- 
mestaten in der Computer-Ge- 
schichte. Was da teilweise an 
Sprites durch die Gegend ISuft, 
mochte ich wirklich nicht in mei- 
ner Nachbarschaft haben (zum 
Beispiel die undefinlerbare 
blaue Gestalt zu Beginn des 
zwelten Levels). 

Mich argert die Tatsache, daB 
ein derart mSBiges Spiel durch 
den ganzen Promotion-Rummel 
hoch in die Charts gepuscht 
wurde, ganz gewaltig. (hi) 
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• SuperbeVektorgrafik 

• Landkarte/Radar 

• Nachrichtenbildschirm 

• Defektenanzeige 

• Kompass 

• Radioaktivitatsmessung 

'unverbmdliche Preisemplehlung 




Erhaltlich als Cassette 
(DM 44,95*) und Diskette 
(DM 59,95*) furC-64. 
Schneider CPC Version in 
Kurze. 



1 Wer wissen will, was wir auBer CHOLO noch fur tolle Spiele 
! haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamtkatalog zu. 

i 

i Name. 

I 



Strafle . 



1 PIZ. 



Ort. 



An: ariolasoft, Cart-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Gutersloh. 



Von Experten 
fiir Experten. 
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Heartland 

Der Zauberer mit dem Zylinder ist unterwegs. 
Sechs Seiten eines Buches muB er finden, um 
Heartland zu retten. 



An einem regnerischen 
Tag kann man sich 
furchterlich langwei- 
len. Eine gute Gelegenheit, um 
den Dachboden zu erforschen! 
Neben allerlei Gerumpel liegt 
dort ein altes Buch, von dem 
keiner so recht weiB, wie es da 
hingekommen ist. Es erzahlt 
die Geschichte vom sagenhaf- 
ten Heartland. Dieser einst 
gluckliche Ort wurde vom 
grausamen Midan heimge- 
sucht. Der Lump hat ein Buch 
an sich gerissen, das vom 
guten Zauberer Eldritch 
stammt und hat daraus die letz- 
ten sechs Seiten gerissen und 
durch sechs falsche Seiten 
ersetzt. Die Legende besagt, 
daR die Falschungen vernich- 



tet und die sechs echten Seiten 
wiedergefunden werden mus- 
sen, um Midans Herrschaft zu 
brechen. 

Die Geschichte ist nicht nur 
sehr spannend, sie hat auch 
verheerende Folgen. . Eine 
magische Kraft geht von dem 
Buch aus und zaubert Sie 
plotzlich nach Heartland! Sie 
finden sich im Korper von 
Eldritch wieder, einem putzi- 
gen kleinen Kerl mit Zylinder 
und Watschelgang. Wo Not am 
Mann ist, kann man nicht taten- 
los zu sehen. Also beginnen 
Sie Ihre Reise durch das Heart- 
land, das aber von den bbsen 
Gefolgsleuten Midans bevol- 
kert wird, die bei Beruhrung 
Lebensenergie abzapfen. Je 




Hal Jetzt erwarten die meisten 
garantiert. daB ich diesen Kasten 
mit dem Satz »lch mag eigentlich 
keine Action-Advontures« anfan- 
ge. Das werde ich mir diesmal 
verkneifen, obwohl ich eigentlich 
wirklich keine... aber wie dem 
auch sei, vor Heartland ziehe Ich 
trotzdem den Hut (bei diesem 
Spiel scheint mir ein Zylinder 
angebracht). 

Ahnlich wie bei -Future 
Knight- liegt das Schwergewicht 
auf Action, doch Kartografieren 



und Aufsammeln von Gegen- 
standen sind auch nbtig, um das 
Spiel zu Ibsen. DieganzeAufma- 
chung ist sehr schon gelungen. 
Bei alien Versionen gibt es gute 
Grafik mit schoner Animation 
und auch die Musik kommt nicht 
zu kurz, was beim C64 zwangs- 
ISufig beeindruckender klingt als 
beim Spectrum. 

Objektiv gesehen w&re Heart- 
land eigentlich ein freundliche- 
res Gesicht wert, denn das Pro- 
gramm spielt sich wirklich sehr 
ordentlich. Aber da ich mich in 
diesem Kasten subjektiv austo- 
ben darf, bleibt bei mir als Fazlt 
lediglich »Guter DurchschnitK 
Ich gehdre einfach nicht zu den 
Leuten, die nachtelang vor 
einem Spiel dieses Genres han- 
gen konnen, ohne irgendwann 
einzudbsen. (hi) 
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schwacher unser Held, desto 
vollstandiger wird das Bild ei- 
nes grausigen Totenschadels. 

Durch das Aufsammeln von 
drei verschiedenen Waffenar- 
ten, deren Symbole durch die 
Luft sausen, kann Eldritch sich 
zur Wehr setzen. Mit dem Hut 
sind drei Treffer notwendig, um 
einen Gegner auszuschalten, 
mit einem Schwert zwei und 
mit dem Feuerball genugt ein 
Treffer. Doch Vorsicht, denn 
einige Schurken erwachen 
nach einer Weile wieder zum 
Leben. 

Um die Mission zu erfullen, 



muB man zuerst das Buch fin- 
den. Es flackert namlich heftig, 
wenn man sich in einem Bild 
befindet, in dem eine Seite ver- 
steckt ist. 

Bei diesem recht unkompli- 
zierten Action-Adventure sind 
mal wieder Kartografierer ge- 
fragt. Das Spiel ist recht kom- 
plex und wimmelt nur so von 
Ftaumen, Liften, Ein- und Aus- 
gangen. Man ist garantiert eine 
Weile beschaftigt, bis man alle 
guten Seiten gefunden und die 
bosen vernichtet hat. Unser lin- 
kes Bild zeigt die Spectrum-, 
das rechtedieC64-Version.(hl) 




Heartland kriegt als allererstes 
einen Sonderpreis von mir, denn 
die vor mir liegende Anleitung 
der Disketlenversion ISBt sich 
nur mit einem Rasterelektronen- 
Mikroskop entziffern. Ich wuBte 
bisher nicht, daB es technisch 
uberhaupt m&glich ist, so kleine 
Buchstaben zu drucken. Viel- 
leicht sollten wir das nachste 
Sonderheft auch so kleinge- 
druckt gestalten. Wir wOrden 
dann mindestens funf Tests auf 
einer Seite unterbringen - doch 



die kbnntet Ihr nur unter grdBe- 
ren Schwierigkeiten lesen. 

Hinter einer in alien Versionen 
exzellenten Grafik verblrgt sich 
hier ein nicht allzu komplizlertes 
Sammel- und SchieBspiel, das 
man unter der Rubrik Action- 
Adventure einordnen darf. 

Neben dem Suchen nach den 
Buchseiten und dem konstanten 
Abwehren der immer wieder auf- 
tauchenden Gegner passiert 
wirklich nicht viel bei Heartland. 
Sehr schade, denn hinter so auf- 
wendiger Grafik und auch guter 
Musik (C 64- Version) vermutete 
ich zuerst ein tolles Spiel. Wer 
allerdings Spiele dieser Rich- 
tung mag, wird mit Heartland 
einen sehr schbnen Vertreter 
dieses Genres finden. Ich 
mochte es nicht allzu sehr. 

(bs) 
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Antiriad 

Steinzeit meets High Tech: Ein wackerer Krieger 
kampft mit einem Superanzug gegen bose 
Invasoren einer fremden Welt. 



Im Jahre 2083 spitzt sich 
eine politische Krise auf 
der Erde gefahriich zu: Die 
Regierung des Sud-Sektors 
fordert den Nord-Sektor auf, 
sofort die Entwicklung eines 
Kampfanzugs namens »Anti- 
Rad« einzustellen. Im Norden 
ist man da naturlich ganzande- 
rer Meinung und verkundet, 
daB der Suden ebenfalls an 
einem solchen Projekt arbeite. 
Die Verhandlungen am griinen 
Tisch bringen keine Einigung 
und der Atom-Krieg bricht aus. 

Die Erde wird nahezu vollig 
verwustet. Nur wenige Men- 
schen uberleben den schreck- 
lichen Krieg. Friedlich fuhren 
sie ein einfaches Leben, doch 



eines Tages werden sie von 
AuBerirdischen uberfallen und 
versklavt. Die Invasoren zwin- 
gen die Menschen, Boden- 
schatze abzubauen. 

In dieser verzweifelten 
Situatuation weihen die Mit- 
glieder des Altestenrats den 
jungen Krieger Tal in ein 
Geheimnis ein. Ein Anti-Rad- 
Kampfanzug hat den Atom- 
krieg uberstanden. Wenn Tal 
ihn findet und vollstandig akti- 
viert, hat er eine Chance, den 
Reaktor der AuBerirdischen in 
die Luft zu jagen und so die 
Menschheit aus der Skalverei 
zu befreien. 

Auf einem verwitterten 
Dokument ist eine Skizze des 




Also mal ganz ehrlich: Splele- 
risch ist Antiriad eine eher diirf- 
tige Angelegenheit. Man rennt in 
der Gegend herurn, zeichnet 
sich dabei womOglich eine Karte, 
sucht die richtigen GegenstSnde 
fur den Anzug und versucht 
schlieBlich, den Reaktor zu fin- 
den und lahmzulegen. Das ist 
zweifelsohne nicht sonderlich 
neu, aber in diesem Fall unheim- 
lich gut gemacht. Allein der Vor- 
spann ist eine Wucht: Allerfein- 
ste Musik erklingt, wahrend der 



Held Tal den Bildschirm betritt. 
Die Animation des Burschen ist 
eine Meisterleistung fur sich. Bei 
jedem Schritt wehen sogar seine 
Haare im Wind! 

Antiriad geh6rt zu den weni- 
gen Spielen, bei denen alle Ver- 
sionen gut gelungen sind. Meine 
Begeisterung iiber die Grafik gilt 
nicht nur fur die C64-Version, 
sondern auch fur die Schneider- 
und Spectrum-Umsetzungen, 
die den jeweiligen Computer gut 
ausnutzen. 

Wer von Action-Adventures 
noch nicht die Nase voll hat, 
sollte sich Antiriad dringend eln- 
mal ansehen. Der schone deut- 
sche Anleitungs-Comic, der dem 
Spiel beiliegt, rundet den positi- 
ve r, Gesamteindruck ab. Ein 
gutes Spiel mit noch besserer 
Aufmachung. (hi) 
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legendaren Anzugs. Zwischen 
den Buchstaben R und A hat 
das Papier einen Ri8, der wie 
ein I aussieht. Aus dem Anti- 
Rad-Anzug wurde so »Anti- 
riad«, was zugleich auch der 
Titel dieses neuen Computer- 
spiels ist. 

Antiriad ist ein Action-Adven- 
ture, in dem Sie den Helden Tal 
steuern. Sie mussen zunachst 
einmal den Antiriad-Anzug fin- 
den, konnen aber damit nicht 
gleich den Reaktor zerlegen. 
Insgesamt fiinf Einzelteile vom 
Schwerkraft-Verdranger bis 
zum Teilchen-Negator mussen 
erst noch gesammelt werden. 



Naturlich wimmelt es in fast 
alien Bildern nur so von den 
obligatorischen Bosewichtern, 
deren Beriihrung an Tals 
Lebenskraften zehren. Durch 
das Werfen von Steinen kann 
er sich zur Wehr setzen. Wenn 
Tal im Besitz des Anzugs ist, 
kann er nicht nur fliegen, son- 
dern auch eine ausgespro- 
chen wirksame Laser-Kanone 
einsetzen. 

Unser Held muB oft sehr 
genau springen, urn voran zu 
kommen. Neben Urwald-Bie- 
stern muB er sich auch vor 
den Roboter-Verteidigungsan- 
lagen hiiten. (hi) 




Man kann Palace Software nur 
begluckwunschen, daB sie bei 
Antiriad mit einem Comic- 
Zeichner zusammengearbeitet 
haben. Die Grafik hat im Ver- 
gleich zu fruheren Spielen, wie 
zum Beispiel »Hexenkuche«, 
deutlich an Qualitat gewonnen. 
Es ist schon toll zu sehen, was 
sich so alles in den verschiede- 
nen Bildern tummelt. Die zum 
Teil recht skurrilen Figuren gehd- 
ren zum Besten, was mir bislang 
begegnet ist. Auch die Animation 



unseres Helden ist hervorragend 
gelungen. Allein der Titelfilm 
(»Anfangsbild« kann man das 
schon nicht mehr nennen) hat 
einen Preis verdient. Aber auch 
im Spiel hat man nicht mit Effek- 
ten gespart. 

Bei Antiriad ist es gelungen, 
zwei unterschiedliche Spielprin- 
zipien geschickt zu verbinden. 
Die Suche der Ausrustungsteile 
hat meiner Meinung nach nicht 
allzuviel mit der Flugphase zum 
Reaktor zu tun, doch durch die 
gute Grundidee gehen beide 
Phasen harmonisch ineinander 
uber. Dadurch ist Antiriad sehr 
flussig zu spielen, wenngleich 
das permanente Umschalten 
zwischen den Raumen das Spiel 
in kleine Happchen zerhackt. 
Etwas Scrolling wurde dem Gan- 
zen gut tun. (gn) 
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Firelord 



Marchenhaft geht es bei Firelord zu. Befreien Sie 
das Volk von der bosen Konigin! 



Wir befinden uns in 
derZeit, als Manner 
noch Manner, Dra- 
chen noch Drachen und Com- 
puter noch nicht erfunden 
waren. Zu jener Zeit trug es 
sich zu, daB eine bbse Konigin 
mit dem Feuerstein das Land 
terrorisierte. Der Stein gab ihr 
die Macht uber das Feuer. Sie 
begann das Land mit geister- 
haften Abbildungen der Men- 
schen, die Torot einst bewohn- 
ten, zu uberziehen, so daB 
auch die letzten Einwohner 
nach und nach die unheimli- 
che Gegend verlieBen. 

Doch eines Tages kam Sir 
Galaheart des Weges, und 
eine Stimme forderte ihn auf, 
den Feuerstein wieder in die 
Hande des Drachens zuriick- 



zugeben, den ihm die bbse 
Konigin gestohlen hatte. Alles 
was er tun musse, sei, vier 
Wunderdinge zu finden, die 
die ewige Jugend verleihen. 
Dafur wiirde die Konigin den 
Stein hergeben. 

Nun steht der arme Gala- 
heart vor einem groBem Pro- 
blem, denn einerseits hat er 
vor den Geistern im Lande 
Torot Angst, andererseits weiB 
er nicht, wie die Stimme aus 
dem Nichts auf eine Ableh- 
nung reagieren wiirde. Er 
macht sich also auf in den dun- 
klen Wald, wo geheimnisvolle 
Gestalten in Massen herum- 
laufen. Auf den Wegen liegen, 
wie fur Spiele dieses Genres 
typisch, Gegenstande herum, 
die man aufsammeln kann. Sie 




Es fallt schwer, etwas zu fin- 
den, was Firelord von anderen 
Action-Adventures unterschei- 
det. Hier wurde mal wieder ein 
altbekanntes Spielprinzip aufbe- 
reitet und in eine zugegebener- 
maBen gute Verpackung ge- 
steckt. Mir ist angenehm aufge- 
fallen, daB von der Stimmung her 
alles da ist, angefangen bei der 
Hintergrundstory bis zur Titel- 
musik. Auch optlsch kann das 
Spiel gefallen. Die Geister sind 
sehr nledllch und auch die Land- 



schaft entspricht meinen Vorstel- 
lungen vom Mittelalter. Lelder 
sind die unfreundlichen Zeitge- 
nossen sehr schnell und Ziehen 
einem immer wieder Energie ab, 
ohne daB man sich richtig dage- 
gen wehren kann. Sie tauchen 
schneller auf, als man reagieren 
kann. Ich persiinlich habe etwas 
gegen so unberechenbare Flgu- 
ren in Spielen, die mir keine 
echte Chance lassen. Ich kann 
nicht erkennen, was daran den 
SpielspaB steigern soli. 

Durch das zusStzliche Spiel- 
element mit den Hutten wollte 
man zwar etwas mehr Abwechs- 
lung In die Handlung bringen, 
doch mich kann das nicht uber- 
zeugen. DafQr ist sich alles in 
jeder Phase des Spiels zu 
Shnlich. 

(gn) 
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dienen als Tauschgut in den 
Hutten, die manchmal am 
Wegesrand auftauchen. 

Betritt man ein Haus, sieht 
man den Bewohner und einige 
Sonderzeichen, die man durch 
einen Druck auf den Joystick 
aktiviert. Hier kann man seine 
Energie auffrischen, nutzliche 
Dinge eintauschen, Tips erhal- 
ten oder sich den Durchgang 
zu anderen Teilen des Landes 
erkaufen. Hat man nichts zum 
Tauschen, kann man auch ver- 
suchen Sachen zu stehlen und 
muB dann einen Reaktionstest 
vor dem Richter erfolgreich 
bestehen. Verliert man hier, 



geht ein Leben floten. In den 
Hutten heiBt es schnell han- 
deln, da man nur uber eine 
begrenzte Tausch-Energie ver- 

fUQt. 

Firelord wird vbllig mit dem 
Joystick gesteuert, so daB man 
die Tastatur ruhig zur Seite 
schieben kann. Man braucht 
sie nur, urn mal eine Pause ein- 
zulegen. Ohne die Pause- 
Funktion ware es auch schwie- 
rig, das Spiel bis zum Ende zu 
spielen, denn es ist sehr 
umfangreich. Auf dem rechten 
Bildschirmfoto sehen Sie die 
C64-Version, links die 
Schneider-Version. (gn) 




Mit Firelord liegt wieder mal 
eines der vielen Action- 
Adventures vor, bei denen eine 
Spielfigur durch zighunderte von 
Screens lauft, irgendwelche 
Gegenstande sucht und dann 
vielleicht Irgendwann einmal am 
Zielpunkt ankommt. In den nun- 
mehr uber zwei Jahren, in denen 
ich Spiele teste, habe ich solche 
Programme in Bergen gesehen, 
die dem Mount Everest Konkur- 
renz machen konnten. Ich streite 
es auch gar nicht ab, deswegen 



gegen diese Art von Spiele 
gewisse Vorurteile zu hegen. 

Auf der anderen Seite steht 
aber ein Programmierer, der sich 
mit Firelord verdammt viel Muhe 
gegeben hat, es nicht wie ein 
normales Action-Adventure zu 
machen, sondern moglichst 
viele Besonderheiten hineinzu- 
packen. Das ist ihm auch recht 
gut gelungen. Sehr witzig finde 
ich den Gag, daB man beim Han- 
deln auch versuchen kann, zu 
betriigen - doch wenn's nicht 
klappt, kann das bis zu drel 
Leben kosten. 

Grafisch ist das Spiel auf dem 
C64 recht ordentlich, obwohl 
man sich doch an die recht eln- 
farbige Grafik eines Spectrum 
erinnert fQhlt. Auch die Muslk Ist 
nicht von schlechten Eltern. 

(bs) 
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Dante's 
Inferno 



Auch kleine Sunder konnen jetzt per Computer- 
spiel in der Holle schmoren. 



Frei nach Dante hat das 
Team Denton Designs ein 
ausgesprochen »holli- 
sches« Action-Adventure pro- 
grammiert. Der Spieler 
schlupft hier in die Rolle des 
Pilgers, der sich durch neun 
Abschnitte der Holle schlagen 
mul3. Doch wehe dem Sterb- 
lichen, der bei dieser Aufgabe 
versagt. Er wird wie jeder Sun- 
der fur den Rest der Zeit in der 
Holle auf kleiner Flamme 
schmoren. 

Das Spiel beginnt in der Vor- 
holle. Urn in Zone eins zu 
gelangen, muB man erst einen 
Fahrmann mit einem Sack- 
chen Gold zu einem Anhalter- 
Manbver uberreden. Mit dem 



Joystick lassen Sie Ihre Spielfi- 
gur nicht nur in alle Richtungen 
laufen, sondern konnen auch 
Gegenstande aufsammeln 
und wieder absetzen. Sie mus- 
sen die richtigen Dinge finden 
und anwenden, urn das Inferno 
zu uberstehen. 

Die Beschreibungen der 
neun Hollen-Etappen sind alle 
recht blumig und machen auf 
die Wunderdinge neugierig, 
die einen erwarten. Zunachst 
trifft man auf eine Region, in 
der ein paar »Nicht-Christen« 
herumlungern, die nichts Bes- 
seres zu tun haben, als Sie 
anzugreifen. AnschlieBend 
schaut man bei den »Wollusti- 
gen« vorbei, die so wollustig 




Dieses Spiel ist so durch- 
schnittlich, daB es fast schon 
wieder schlecht ist! Das Szena- 
rio ist ja durchaus originell 
(Dante, Holle, Sunden), aber 
spielerisch ist das Programm 
furchtbar bieder. Da tut sich 
nichts, was man in x anderen 
Programmen nicht schon gese- 
hen hat. 

Positiv ist zu vermerken, daB 
Dante's Inferno einfach zu steu- 
ern ist und jede Spielstufe etwas 
Neues bietet. Aber,der Frust wird 



auch genahrt: Man kann keinen 
Spielstand speichern. 

Die Grafik ist maflig bis durch- 
schnittlich, der Sound so la la 
und das ganze Programm ein 
Kandidat fur die Rubrik -ferner 
liefen«. Wer drlngend ein 
Geschicklichkeits-Spiel sucht, 
bei dem man mit Gegenstanden 
herumexperimentieren muB, ist 
mit Dante's Inferno sicher nicht 
schlecht bedient. Wenn man 
sich auf dem Markt umsieht, 
stOBt man aber auf eine Reihe 
besserer Programme dieses 
Genres (wie zum Beispiel die von 
mir gem gespielten -Jack the 
Nipper« und -Bat Man«). In die 
Holle wiirde ich Dante's Inferno 
nicht gleich verdammen, aber 
langor als eine halbe Stunde 
spiele ich es freiwillig bestimmt 
nicht. (hi) 
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waren, daB sie jetzt im Kreis 
herumgewirbelt werden. Im 
dritten Abschnitt machen Sie 
die Bekanntschaft mit einem 
Sumpf, in dem die »Schwel- 
ger« ein furchtbares Ende fin- 
den (Blubb!). Danach wird man 
mit den »Geizhalsen« konfron- 
tiert, die zur Strafe schwere 
Gewichte herumrollen miis- 
sen. 

Etappe Nummer funf bietet 
ein Rendezvous mit »Zorni- 
gen« und »Faulenzern«. Die 
Zornigen hauen sich ihrem 
Image gemaB gegenseitig eins 
auf die Nase, wahrend die Fau- 
lenzer recht munter werden 
und nach Ihnen grapschen. 



Region sieben gerat zum rein- 
sten Abenteuerurlaub: Zu- 
nachst begegnet man einem 
FluB aus kochendem Blut, 
wandert dann durch den »Wald 
der Selbstmorde« und trifft 
schlieBlich auf eine brennende 
Wiiste. Teuflische Teufel mit 
Peitschen stehen als nachstes 
auf dem Terminplan, bevor 
man schlieBlich einen gefrore- 
nen See erreicht, der das 
Domizil von Luzifer hochst- 
selbst ist. 

Die Beschreibungen geben 
sich zwar recht schaurig, doch 
auf dem Bildschirm geht es 
einigermaBen brav zu. (hi) 




Jetzt werden selbst die alten 
Klassiker nicht mehr von den Pro- 
grammierern verschont! -Infer- 
no* Ist ein altes Epos von Dante, 
das den Weg eines hoffnungsvol- 
len Sunders durch die sieben 
Stufen der Hdlle beschreibt. 
Naturlich kommt es hier zum 
Happy-End und der Arme darf zu 
guter Letzt in den Himmel einzie- 
hen. Wen es interessiert: Eine 
moderne Version dieser Ge- 
schichte, bei der ein Science- 
Fictlon-Autor durch die H&lle wan- 



dert, erzahlen in dem 8uch -Das 
zweite Inferno- die Autoren Larry 
Niven und Jerry Pournelle. Im 
Gegensatz zum Computersplel 
ist das Buch sehr unterhaltsam. 

Hier latscht ein recht durch- 
schnlttliches Sprite durch ein 
zwar groBes, aber recht Odes 
Spielfeld, sucht nach Gegen- 
standen und kann vielleicht ent- 
fliehen. Weder Grafik noch 
Sound gehen Qber den Durch- 
schnitt hinaus, und das nicht 
besonders einfallsreiche Spiel- 
prinzip habe ich auch schon oft 
gesehen. Ein sanftes -Finger 
wegl* von meiner Seite, solange 
Sie kein absoluter Fan von 
Action-Adventures sind. Bleibt 
nur noch die Frage offen, wann 
sich ein deutsches Programmler- 
Team Schillers -Glocke« an- 
nimmt. (bs) 
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Tarzan 



Tarzan schwingen von Liane zu Liane. Jetzt auch 
schwingen zu Heimcomputer. Du spielen mit? 




ie Romanze im Herzen 
des afrikanischen 
Dschungels ist wohl je- 
dem ein Begriff: Die Bezie- 
hung vom Affenkdnig Tarzan 
zur bezaubernden Jane. Oft 
genug hat man fruher den lia- 
nenschwingenden Helden von 
Ast zu Ast hangeln sehen, nur 
urn punktlich zum Essen bei 
seiner Angetrauten zu sein. 
Doch dieses Mai ist alles ganz 
anders. Quasi vom Kochtopf 
weg hat Usanga, der Obermo- 
gul des Wamabo-Stammes, 
die holde Jane entfuhrt. Die 
Namen sind zum Gliick fur das 
Spiel nicht weiter wichtig, aber 
die entfiihrte Jane macht Tar- 
zan doch einiges Kopfzerbre- 
chen. Ersoll namlich innerhalb 



von drei Tagen sieben Juwelen 
wiederfinden, die ubermutige 
Affen vom Altar der Wamabo 
gestohlen und aus Jux uberall 
im Dschungel verstreut haben. 
Da der Stamm zu faul zum 
Suchen ist, erpresst er halt Tar- 
zan, der sich als besserer Miill- 
mann auch gleich auf den Weg 
macht, anstatt seine geliebte 
Jane zu befreien. So darf sie 
drei Tage lang bangen, ob sie 
dem gefraBigen Geier Ska zum 
FraGe vorgeworfen wird - oder 
nicht. 

Tarzan macht wahrenddes- 
sen einen ausgeweiteten 
Abenteuerurlaub. Der Dschun- 
gel ist namlich bekanntlich 
sehr groG und wird von vielen 
Trampelpfaden durchzogen. 




Ich Tarzan! Du Jane! Wo 
Spiel? 

Ich gehcre zu denen, die in 
jungen Jahren begeistert die 
Abenteuer von Tarzan verfolg- 
ten. Was ich bei diesem Spiel zu 
sehen bekomme, erinnert mich 
an eine Menge, aber nicht an Tar- 
zan. Das Sprite, das den Helden 
darstellensoll, ist grob und kum- 
merlich. Uberhaupt haben sich 
die Programmierer nicht allzu- 
sehr um die Grafik gekummert. 

Spielerisch ist auch nicht viel 



los. Es passiert eigentlich gar 
nichts, was sich zu erwShnen 
lohnte. Man kann zwar rennen, 
springen, suchen und kSmpfen, 
aberallesaufeinemsoniedrigen 
Niveau, da8 ich Leuten mit nie- 
drigem Blutdruck Tarzan aus 
gesundheitlichen Grunden nicht 
empfehlen kann. Soli ten Sie 
aber massive Schlafstorungen 
haben, kdnnte Tarzan die Lfisung 
Ihrer Probleme sein. 

Das einzige, was Tarzan vor 
der Tiefstnote gerettet hat, ist die 
tolle Musik. Das Trommeln und 
das Zirpen der Insekten bei 
Nacht ist wirklich stimmungsvoll. 
Vielleicht h&tte man aus Tarzan 
besser ein Sound-Demo 
machen sollen, als Spiel ist es 
nicht akzeptabel. Ein traniges 
Programm zu einem tollen 
Thema. (gn) 
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An verschiedenen Stellen lie- 
gen Kisten Oder Juwelen am 
Wegesrand, die Tarzan neh- 
men kann. Manchmal muG 
man auch erst danach suchen, 
weil sie versteckt sind. Kleine 
Gruben, die sporadisch auf- 
tauchen, uberwindet Tarzan 
mit einem eleganten Salto. 

Ab und zu tauchen aber 
schwererwiegende Probleme 
auf, zum Beispiel Numa, der 
Lowe, der durch das Bild lauft. 
Schafft man es nicht, iiber ihn 
hinwegzuspringen, bekommt 
man Zeit abgezogen. Auch 
eine Priigelei mit einem Einge- 
borenen oder der Fall in eine 



Grube oder in Treibsand ko- 
sten etwas von der knapp 
bemessenen Zeit. 

Da von Screen zu Screen 
das Bild immer neu aufgebaut 
wird (Scrolling? Nein danke!) 
tappt der Held an den Randern 
oft iiberraschend in Schwierig- 
keiten. Richtig gemein wird es, 
wenn vergiftete Speere in ver- 
schiedenen Hohen durch das 
Bild fliegen. Sie sind oft schwer 
zu erkennen, weil sie gerade 
aus der Ecke kommen, in der 
man steht. Unser linkes Foto 
zeigt den Urwald auf dem C64, 
das rechte den Spectrum- 
Dschungel. (gn) 




In letzter Zeit ging das groBe 
Lizenz-Fieber in der Branche 
um. Da wurde auch vor Oldies 
wie dem guten alten Tarzan nicht 
haltgemacht. Leider leidet das 
Resultat unter der Krankheit, von 
der sehr viele dieser Lizenz- 
spiele befallen sind: Eine Firma 
kauft erst einen groBen Namen 
ein und versucht dann, dazu 
mdglichst schnell irgendein 
Spiel zusammenzuschustern. 

Dem armen Tarzan ging es 
ganz genauso: Um den legendfl- 



ren Dschungel-Helden wurde 
ein biederes Action-Adventure 
gestrickt, das genausogut »Kni- 
sternde Kokosnusse« oder sonst- 
wie heiBen konnte. Ich will damit 
sagen, da8 der prominente 
Name eigentlich nur ein Anreiz 
ist, ein an und fur sich recht lang- 
weiliges Spiel doch noch an den 
Mann zu bringen. 

Fairerweise muB man sagen, 
daB Tarzan gar nicht mal so 
schlecht ist. Wer Action- 
Adventures Debt und gerne Kar- 
ten zeichnet, kommt dabei auf 
seine Kosten. Die Grafik ist 
brauchbar, die Musik der C64- 
Version ein Leckerbissen. Die 
wilden Urwald-Rhythmen, die 
das Spiel begleiten, sind hervor- 
ragend gelungen. Beim Trom- 
mel-Solo sollte man die Laut- 
stfirke ordentlich aufdrehen! (hi) 
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Crystal Castles 

Bentley der Bar ist in dieser dreidimensionalen 
Pac-Man-Variante auf Edelsteine scharf , die aber 
von vielerlei Monstern bewacht werden. 




ie Geschichte von "Cry- 
stal Castles« ist recht 
verworrert. Bis zu dem 
Zeitpunkt, als Crystal Castles 
noch als recht erfolgreicher 
Automat in den Spielhallen 
stand, lalit sich alles noch ein- 
wandfrei zuruckverfolgen. 
Doch als Mitte 1985 eine erste 
Umsetzung fur den C64 
erschien, fing der Trubel an. 
Denn diese Version von einer 
unbekannten Firma namens 
»Thundervision« schien aus 
dem Nichts zu kommen. 

Das am wahrscheinlichsten 
klingende Geriicht sagt, dafi 
sich dahinter ein australischer 
Crystal-Castles-Fan verbirgt, 
der diese Version eigenhandig 
programmierte, von Atari aber 



nicht das Recht zum Verkauf 
des Spiels erhielt. Leicht ver- 
bittert gab er dann das zu 99 
Prozent fertige Program m als 
Kopie in Umlaut. Seitdem 
machte das Programm die 
Runde im Software-Untergrund. 

Ende 1986 erschien bei U.S. 
Gold dann in limitierter Auflage 
eine offizielle Version von Cry- 
stal Castles. Diese ist jedoch 
nicht mit der Thundervision- 
Version identisch, sondern 
wurde vollig neu program- 
miert. Urn die Verwirrung kom- 
plett zu machen, gibt es auRer- 
dem eine Atari-ST-Version von 
Crystal Castles, die Atari in den 
USA direkt vertreibt. Bei Atari 
Deutschland ist diese Version 
jedoch nicht erhaltlich. 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 



C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
U.S. Gold 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Uber all dem Trubel sollte 
man aber nicht das eigentliche 
Spiel vergessen. Bentley der 
Bar mu8 hier auf vielen ver- 
schiedenen, dreidimensiona- 
len Bildern die herumliegen- 
den Edelsteine einsammeln. 
Daran wollen ihn aber allerlei 
seltsame Wesen hindern. Es 
gibt Killer-Murmeln und Mon- 
ster-Baume, die Stein-Schluk- 
ker, einen Bienenschwarm und 
die bose Hexe Berthilda. 

Auf jedem Level gibt es eine 
Zauberkappe. Setzt Bentley 
diese auf, ist er fur kurze Zeit 
unverwundbar. Bonus-Punkte 
gibt es, wenn Bentley einen 



Honigtopf erwischt. Die 
Baume kann Bentley durch 
Uberspringen paralysieren, 
die Stein-Schlucker kann er 
vernichten, indem er sie 
beruhrt, wenn sie gerade einen 
Edelstein vernaschen. Gegen 
die Killer-Murmeln und den 
Bienenschwarm gibt es kein 
Mittel. Die Hexe Berthilda muB 
Bentley aber mit aufgesetzter 
Zauberkappe beruhren. 

Ansonsten bieten die 3D- 
Level eine Menge Verstecke 
und Geheimgange und Abkur- 
zungen, die das Programm bei 
genugend hoher Punktzahl 
verrat. (bs) 




Meine Werlung bezieht sich 
auf die getestete U.S. Gold- 
Version von Crystal Castles, die 
wahrlich zu den kleinen Katastro- 
phen der Spielautomaten-Um- 
setzungswelle geh6rt. Das Spiel 
ist wahnsinnig langsam, die 
schlampig programmierte Joy- 
stick-Steuerung macht es dazu 
noch unspielbar. Weit unter dem 
Durchschnitt llegende Grafik 
und Sound tragen auch nicht 
gerade zur Erhohung des Spiel- 
genusses bei. , 



Das ist eigentlich sehr schade, 
denn ich bin ein heimlicher 
Crystal-Castles-Fan, der schon 
so manches Geldstuck in den 
Automaton geworfen hat. AuBer- 
dem kenne ich die Thunder- 
vision-version und kann nicht 
verstehen, wie ein anderer Pro- 
grammierer anderthalb Jahre 
spacer so etwas wesentlich 
schlechteres abliefern kann. 

Atari-ST-Besitzer sollten sich 
mal bei Software-lmporteuren 
nach der ST-Verslon von Atari 
Amerika umhdren. Diese ist gra- 
fisch wie spielerisch eine sehr 
detailgetreue Umsetzung, die 
ich nur empfehlen kann. 

Dagegen wurde ich die Finger 
von der C 64- Version lassen. 
Selbst abgebriihteste Fans des 
Automaten werden hier wohl 
schnell wieder abschalten. (bs) 




Ich habe eigentlich nie so 
recht kapiert, warum einige 
Leute urn den Spielautomaten 
Crystal Castles so ein groBes 
Geschrei veranstaltet haben. Ein 
durchschnittliches Geschick- 
lichkeitsspiel mit ganz netter, 
aber nicht allzu aufregender 
Grafik, mehr steckt nicht dahin- 
ter. Dennoch hat man das Kunst- 
stuck geschafft, eine enttau- 
schende C 64- Version zu pro- 
grammieren. Das ist sehr scha- 
de, denn wenn man den 



Computer gut ausgenutzt hStte, 
ware eine nahezu identische 
Umsetzung des Automaten mog- 
lich gewesen. 

Man argert sich also gepflegt 
uber das Nachladen nach eini- 
gen Levels, die schwachen Spri- 
tes und ein alles in allem sehr 
maBlges und dabei gar nicht ein- 
mal billiges Spiel. U.S. Gold hat 
Crystal Castles nach eigenen 
Angaben in einer limitierten Auf- 
lage verdffentlicht - wie hoch sie 
genau ist, wird freilich verschwie- 
gen. Da konnte man fast den Ver- 
dacht schopfen, daB hier nach 
dem Motto »Kauf's jetzt, morgen 
ist das eine Raritat«, der geneigte 
Kunde zum Erwerb des Pro- 
gramms verfuhrt werden soil. Auf 
jeden Fall ein Beitrag fur die 
Abteilung »Grundlich miBlungene 
Automaten-Umsetzungenc. (hi) 
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Boulder Dash Construction Kit 



Fans des Dauerbrenners »Boulder Dash« konnen 
jetzt neue Spieifelder selbst zusammenstellen. 




as Geschicklichkeits- 
Spiel Boulder Dash hat 
sich schon langst sei- 
nen Platz in der Software- 
Ehrengalerie verdient. Das 
"Construction Kit« bietet neben 
16 neuen Levels einen komfor- 
tablen Editor, mit dem man 
ohne jegliches programmier- 
technisches Wissen kreativ 
sein kann. 

Zur Auffrischung (und Infor- 
mation fur Einsteiger) erlau- 
tern wir an dieser Stelle das 

Boulder-Dash-Spielprinzip 
kurz. Der Held des Spiels ist 
ein putziger kleiner Kerl 
namens Rockford, der eine 
merkwurdige Beschaftigung 
hat. Er muB eine bestimmte 
Anzahl Diamanten in einem 
Spielfeld aufsammeln, urn die 



nachste Etappe zu erreichen. 
Ein Spielfeld ist viermal so groB 
wie der Bildschirm, auf dem 
die Grafik gescrollt wird, wenn 
sich Rockford in eine Richtung 
bewegt. 

Das Diamanten-Sammeln 
hat aber so seine Tucken. In 
vielen Bildern wimmelt es nur 
so von Felsen (Boulders), die 
Rockford wegschieben kann. 
FSIIt ihm aber ein Felsbrocken 
auf den zarten Hinterkopf, ver- 
liert er sein Leben. Wenn man 
ein Spielfeld innerhalb des 
Zeitlimits nicht schafft, hat dies 
die gleiche unangenehme 
Konsequenz. AuBerdem gibt 
es seltsame Wesen, deren 
Beruhrung fiir Rockford todlich 
ist. Andererseits verwandeln 
sich einige dieser Wesen in 




In einem muB ich Boris, der in 
seinem Kasten ganz schon los- 
legt, leider zustimmen. Die 
Boulder-Dash-Spiele, die man 
mit dem Construction Kit macht, 
sind alleine nicht lauffahig. Man 
mufl sie immer vom Hauptpro- 
gramm aus laden. Von diesem 
dicken Minuspunkt abgesehen, 
ist das Construction Set ein 
Traum fiir Boulder-Dash-Fans. 
Alle wichtigen Funktionen, urn 
sehr schnell neue Levels selber 
zu machen, fanden Berpcksichti- 



gung. Jetzt kann jeder so ein 
packendes Geschicklichkeits- 
Puzzle entwerfen, er muB nur die 
richtigen Ideen haben. 

Ich fiir meinen Teil komme mit 
der Benutzerfuhrung sehr gut 
aus. DaB man zum Beispiel an 
die Tastatur muB, urn aus dem 
Editor-Modus herauszukom- 
men, ist zu ertragen. Interes- 
sante Editor-Funktionen wie 
»Random« (Objekte eines be- 
stimmten Typs werden per Zufall 
uber den Bildschirm verteilt) las- 
sen solche Kleinigkeiten schnell 
vergessen. 

Bei diesem Programm kom- 
men zwei wichtige Faktoren 
zusammen: ein brauchbares 
Construction Set und vor allem 
das hervorragende Spielprinzip. 

(hi) 
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kostbare Diamanten, wenn 
man einen Felsen auf sie 
schubst. 

Das Boulder Dash Construc- 
tion Kit besteht aus zwei Pro- 
grammteilen: dem Editor, mit 
dem man Spieifelder selbst 
entwerfen kann und dem 
eigentlichen Spiel. Letzteres 
hat eine Besonderheit: Man 
kann jetzt einen File-Namen 
eintippen, der dann geladen 
wird. Quasi als kostenlose 
Zugabe wird »Boulder Dash I V« 



mitgeliefert. Bevor mit dem 
Editor eigene Levels entste- 
hen, spielt man sich erst ein- 
mal an diesen 15 brandneuen 
und recht gemeinen Spielfel- 
dern »warm«. 

Es gibt auch spielerische 
Neuheiten, Rockfords Ver- 
wandtschaft kann zum Bei- 
spiel auftauchen. Man muB 
eine Spielfigur, die unserem 
Helden aufs Haar gleicht, 
unbedingt beschutzen. 

(hi) 




Da8 mich niemand falsch ver- 
steht: Boulder Dash gehdrt 
immer noch zu meinen absolu- 
ten Lieblingsspielen! Warum 
dann, dieses schrecklich neu- 
trale Gesicht? Nun, ich bewerte 
hier nicht nur das Spiel, sondern 
auch ein Construction-Kit, und 
das 1st sicherlich nicht das Gelbe 
vom Ei. 

Der ganze Trubel fangt beim 
Spielen an. Mochte ich ein ferti- 
ges Spielfeld laden, muB ich des- 
sen Namen auf der Tastatur ein- 



geben. Dies ist ein recht schwie- 
riges Unterfangen, da die Tasta- 
turabfrage munter Buchstaben 
verschluckt. Habe ich das Spiel 
beendet und mochte auf dem 
selben Feld nochmals spielen, 
muB ich das dem Programm erst 
durch komplizlerte Joystick- 
Bewegungen klar machen. Meist 
vergesse Ich das und so darf ich 
die ganzen Screens nochmals 
von Diskette laden, was vor allem 
bei der langsamen Commodore- 
Diskettenstation ein Weilchen 
dauern kann. 

Das Construction-Kit ist teil- 
weise sehr kompliziert und unlo- 
gisch zu bedienen. Und noch ein 
Minuspunkt: Die neu gemachten 
Levels konnen nur in Verbindung 
mit der kopiergeschutzten Origi- 
nal-Diskette benutzt werden. 

(bs) 
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Montezuma's 
Revenge 

Auf Montezumas Spuren wandelt der Abenteu- 
rer Panama-Joe. In einer Azteken-Pyramide 
sucht er verborgene Schatze. 




en Begriff "Montezu- 
mas Rache« verbinden 
die meisten wohl mit 
einer tuckischen Erkrankung 
von Magen und Darm, die be- 
sonders gerne in sudlichen 
Gefilden von fiesen kleinen 
Bakterien ausgelost wird. Das 
Computerspiel »Montezuma's 
Revenge« hat damit aber offen 
gestanden herzlich wenig zu 
tun. Die Rache Montezumas 
auBert sich hier namlich in vie- 
len Gefahren und Fallen, die in 
einer Azteken-Pyramide auf 
den wackeren Helden Panama- 
Joe lauern. 
Zu Beginn kann man einen 



von drei Schwierigkeitsgraden 
wahlen. Sie steuern dann den 
Indiana-Jones-Verschnitt mit 
dem Joystick iiber den Bild- 
schirm. Das Innere der Pyra- 
mide besteht aus etwa 100 
Raumen. Die Schatze, die hier 
herumliegen, verbessern Joes 
Punkte-Konto. Doch auBer 
Schatzen gibt es noch viele 
andere, zum Teil recht unange- 
nehme Uberraschungen. 

Urn an Geheimturen vorbei- 
gehen zu konnen, muB Pana- 
ma-Joe Schlussel in verschie- 
denen Farben aufsammeln. 
Wenn er mit einem Schlussel 
eine verriegelte Tur der pas- 




Montezuma's Revenge ist ein 
Uberbleibsel aus der guten alien 
Zeit, in der Computerspiele sel- 
ten umfangreicher als 16 KByte 
waren, damit sie noch In ein 
ROM-Modul passen! Nach jahre- 
langem Dornroschenschlaf hat 
Databyte das Program m jetzt 
endlich in Europa veroffentlicht, 
und trotz sichtbarer Alters- 
erschelnungen macht es keine 
allzuschlechte Figur. 

Bei Grafik und Sound spurt 
man am deutlichsten, daB das 



Spiel nicht gerade das Allerfri- 
scheste ist. Die Effekte sind 
m&Big, eine Titel-Melodie erst 
gar nicht vorhanden. Die Grafik 
ist nicht sonderlich einfallsreich 
und die Sprites gewinnen eben- 
falls keinen Schdnheitspreis. 
Montezuma's Revenge spielt 
sich aber ziemlich gut. Es ist 
nicht zu schwierig, recht umfang- 
reich und kann motivieren. 

Alles in allem ein nettes Ge- 
schicklichkeits-Spiel, das auf 
Grafik- und Sound-MStzchen 
verzichtet. Dafur ist es spiele- 
risch wesentlich besser als so 
manche hochgepushte Neuer- 
schelnung, ist fur meinen 
Geschmack aber ein paar Mark 
zu teuer. Ein Tip vor allem fur 
Atari-Besitzer, die ein wenig 
unter der Software-Ebbe fur 
ihren Computer leiden. (hi) 
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senden Farbe bertihrt, offnet 
sie sich automatisch und der 
Schlussel verschwindet. 
AuBerdem gibt es Gegen- 
stande, die im Kampf gegen die 
einheimischen Monster hilf- 
reich sind. 

Da gibt es Totenschadel, die 
munter uber den Boden rollen 
oder duch die Luft schweben. 
Niedliche kleine, aber ausge- 
sprochen todliche Spinnen 
krabbeln Leitern entlang. Die 
Raume selbst bergen auch 
einige Tiicken. Die Beruhrung 
mit lodernden Flammen ist tun- 
lichst zu vermeiden. Es tau- 
chen auch Stellen auf, die 



immer nur fur einige Augen- 
blicke lang begehbar sind. Tritt 
man zum falschen Zeitpunkt 
auf eine solche Stelle, lost sich 
der Boden in Luft auf und Joe 
landet unsanft auf der Nase, 
was ein Leben kostet. 

Damit der Spieler nach dem 
Verlust aller Leben nicht allzu- 
viel Grund zur Verzweiflung 
hat, gibt es eine nette Hilfe: 
Wenn das Spiel beendet ist 
und man schnell den Feuer- 
knopf druckt, kann man es an 
der Stelle fortsetzen, an der 
man gerade sein Bildschirm- 
Leben aushauchte. 

(hi) 




Hier ist wieder mal ein Spiel, bei 
dem ich voller Zweifel bin, welche 
Note ich geben soli. Montezuma's 
Revenge ist namlich gute drei 
Jahre alt und wurde Ende 1986 
von einerfindigen Software-Firma 
wiederbelebt. Damit nicht gleich 
jeder merkt, daB es sich hier 
eigentlich urn ein alteres Produkt 
handelt, druckte man auf die 
Packung -Copyright 1986«, unter- 
dessen sich das Programm wah- 
rend des Ladens dann mit "Copy- 
right 1984* meldet. 



Mir ist dabei vdllig unverstand- 
lich, wieso man fur so ein altes 
Spiel denn trotzdem den vollen 
Prels von immerhin knapp 30 
Mark bezahlen muB. Ich wurde 
zumindest nicht soviel Geld fur 
dieses Programm ausgeben und 
ich glaube. daB auch so mancher 
KSufer dieses Spiels nachher 
recht enttSuscht ist. Ich hatte so 
ein Produkt eher einem Billig- 
splele-Produzenten zugeordnet. 

Naturlich hat Montezuma's 
Revenge neben einer ziemlich 
schllmrnen Grafik und noch 
schlechteren Sound-Effekten 
eine gute Seite: Spielerisch ist es 
ein faszinierendes Leiter- und 
Hupfspiel, das zwar nicht an 
Klassikerwie »Jumpman« heran- 
kommt, aber trotzdem einige Zeit 
SpaB macht. 

(bs) 
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Bobby 
Bearing 

Lassen Sie die Kugel rollen, um verirrte Ver- 
wandte aus einem riesigen Labyrinth zu retten. 




er Held dieses Spiels 
ist eine kleine Stahlku- 
gel, die in einem Land 
lebt, das ganz aus Stahl be- 
steht. Dieses Land tragt den 
freundlichen, aber zweideuti- 
gen Namen »Technofear«, zu 
gut deutsch »Technik-Angst«. 
In dieser Umwelt ist der kleine 
Bobby mit seinen vier Brudern 
aufgewachsen. Mama Bearing 
hat ihren SproBlingen immer 
wieder eingebleut, daB sie auf 
keinen Fall die Gebiete auBer- 
halb ihres normalen Lebens- 
bereichs betreten sollen. Doch 
wie das Leben so spielt, kommt 
eines Tages ein boser Cousin 



zu Besuch. Dieser hat natur- 
lich nichts Besseres zu tun, als 
Bobbys Bruder in die merkwur- 
digen »Metaplanes« zu fuhren, 
wo sich die Junior-Kugeln auch 
glatt verlaufen. Auf dem rech- 
ten Foto rollt Bobby gerade auf 
dem Spectrum, wahrend er 
sich links in C 64 auf die Suche 
macht. 

Also macht sich Bobby auf, 
um die verlorenen Bruder zu 
suchen und mit ihnen wieder 
nach Hause zu rollen. In der 
AuBenwelt angekommen, 
merkt er schnell, warum seine 
Mutter ihn fruher so oft gewarnt 
hat, denn die Metaplanes sind 




Bobby Bearing ist fur den 
Spectrum ein uberdurchschnitt- 
liches Programm, das durch 
seine Qrafik und einige nette 
Ideen durchaus gefallen kann. 
Auf dem C64, wo ich es vor- 
nehmlich gespielt habe, bleibt es 
hinter meinen Erwartungen zu- 
rOck. Die Grafik ist in bester 
Spectrum-Manier einfarbig, 
gerade so, als ob man oinen 
Spectrum-Emulator verwendet 
hStte. Hler hStte man meiner 
Meinung nach rnehr- machen 



kfinnen. Allerdings darf man 
nicht vergessen, daB Farb- 
Orgien bei diesem Spielprinzip 
fehl am Platz sind. 

Ich konnte mich lange Zeit des 
Eindrucks nicht erwehren, daB 
Bobby Bearing nicht nur 
monochrom, sondern auch recht 
monoton ist. Man fahrt eigentlich 
die ganze Zeit durch ein Laby- 
rinth, wo einige wenig schwierige 
Aufgaben warten. Das Spiel 
macht aber erst so richtig SpaB, 
wenn man endlich einen Bruder 
gefunden hat, den man durch 
das Labyrinth schieben muB. 
Dann fangen namlich die Pro- 
blemeerstan.unddieSpannung 
steigtan Punkten.dievorhertod- 
langweilig waren. Die flotte 
Begleitmusik ist leider nur bei 
der C64-Diskettenversion zu 
h6ren. (gn) 
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ein riesiges Labyrinth mit einer 
Vielzahl von Gangen, Kreu- 
zungen und Steigungen. He- 
bebiihnen und Katapulte 
machen einige Strecken zu 
EinbahnstraBen. Wenn man 
nicht alle Ziige kartografiert, 
hat man sich schnell verirrt, 
und es geht einem nicht besser 
als seinen Brudern, die man 
finden und retten soli. 

Und bevor man einen seiner 
Bruder retten kann, muB man 
ihn erst noch finden. Das dau- 
ert einen GroBteil der Spielzeit, 
weil diverse Fallen lauern. Da 
gibt es zum Beispiel die ha- 
misch grinsende schwarze Kil- 



ler-Murmel (Marble Madness 
laBt gruBen) und Steinblocke, 
die Bobby zu zermalmen dro- 
hen. Da heiBt es dann ge- 
schickt um alle Hindernisse 
kurven, sonst gibt es einen 
Zeitabzug. Zum Gliick kann 
man nur an einigen Stellen 
herunterfallen, so daB die 
Steuerung im groBen und gan- 
zen problemlos ist. 

Hat man dann durch etwas 
Gliick einen seiner Bruder 
gefunden, muB man ihn durch 
das ganze Labyrinth zuruck- 
schieben, sofern man sich 
noch erinnert, wo der Ausgang 
ist. (gn) 




Main erster Eindruck von 
Bobby Bearing war: Schlecht 
von »Spindizzy« geklaut. Doch 
einige Runden mit diesem 
hc-chst amusanten Spiel haben 
mich eines Besseren belehrt. 
Obwohl die grafische Gestaltung 
sehr an Spindizzy erinnert, ist 
das Spiel selber vollig anders 
und erfordert ganz andere FShig- 
keiten vom Spieler. 

Sehr positiv fiel mir auf, daB 
der Spieler nicht von der Splelf IS- 
che fallen kann, was bei Spin- 



dizzy die Todesursache Nummer 
eins ist. Allerdings konnen Sie 
von hdhergelegenen Punkten 
auf tiefargelegene herunterfal- 
len, was Bobby mit einem herr- 
llch anzuschauenden Blinzeln 
kommentiert. 

Oberhaupt sehBn die Bearings 
sehr niedlich und die schwarzen 
Killer-Mumneln sehr bfise aus - 
und ein plattgewalzter Bobby ist 
einfach mitleiderregend. Alles in 
allem eine originelle Grafik, die 
motiviert, noch einmal zu spielen. 

Noch ein Pluspunkt: Hat man 
sich mal in eine Sackgasse ver- 
rannt, manovriert ein Tastendruck 
aus der miBlichen Situation her- 
aus, was aber zu Lasten der 
Spielzeit geht. All diese Kleinig- 
keiten machen Bobby Bearing 
recht spielbar, ohne das Pro- 
gramm zu simpel zu machen.(bs) 
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Scooby-Doo 

Auf den Hund gekommen: Der amerikanische 
Cartoon-Held Scooby-Doo wagt sich ins SchloB 
der Geheimnisse 



Dieses Programm ist 
nicht das Spiel zu 
einem Kino-Film, nicht 
das Spiel zu einer TV-Serie, 
aber das Spiel zu einer Comic- 
Figur! Der Zeichentrick-Hund 
Scooby-Doo stammt aus der 
Cartoon-Schmiede der ameri- 
kanischen Firma Hanna-Bar- 
bera, die uns unter anderem 
schon Klassiker wie »Familie 
Feuerstein« bescherte. Die 
Abenteuer von Scooby-Doo 
und seinen Freunden sind 
hierzulande aber relativ unbe- 
kannt. Dabei hat das Software- 
haus sehr auf den Wiederer- 
kennungswert spekuliert (der 
in England und Amerika auf je- 
den Fall klappt) und viel Geld in 



die Lizenzgebuhren investiert. 

Die Entstehungsgeschichte 
des Spiels ist recht abenteuer- 
lich. Mehrere Programmierer 
versuchten sich an Scooby- 
Doo, doch dann wurde ein urns 
andere Mai das Handtuch 
geworfen. 

Doch genug in den Annalen 
der Software-Geschichte ge- 
blattert; wenden wir uns lieber 
dem Spiel zu. Funf Kumpels 
von Scooby-Doo wollen ein 
verfallenes SchloB erforschen, 
doch sie werden von unheimli- 
chen Gestalten gefangenge- 
nommen. Unheimliche Stim- 
men wispern sich auf den Gan- 
gen was zu (schlieBlich befin- 
den wir uns in einem Spuk- 




Schon bei meiner ersten 
Scooby-Doo-Runde fluchte ich 
uber eine spielerische Macke, 
die das ganze Programm fast un- 
brauchbar macht. Die Geister, 
die plotzlich vor den Turen ent- 
stehen, tauchen viel zu schnell 
auf. Man hat oft gar nicht die 
Moglichkeit, noch auszuweichen 
Oder sich zu wehren. Und nichts 
ist frustrierender und fur den 
SpielspaB todlicher, als wenn 
man ohne eigenes Verschulden 
ein Leben verliertl < 



Auf der anderen Seite hat man 
keine Schwierigkeiten, traum- 
hafte High Scores zu erzielen. 
Man steuere Scooby-Doo eln- 
fach so an den auBersten rechten 
Bildrand, daB er nach links 
schaut und halte den Feuerknopf 
gedruckt. Die Monster greifen 
jetzt nur von links an und werden 
sofort getroffen. Wer eine halbe 
Million Punkte und mehr einkas- 
sieren will, dem sel diese 
Methode empfohlen. 

Diese beiden Schwachpunkte 
konnten hSchstens noch durch 
weltbewegende Grafik und eine 
geniale Spielidee wettgemacht 
werden, doch das ist leider nicht 
der Fall. Der Spielablauf ist aus- 
gesprochen stupide: Laufen, 
Springen, Boxen und Argern, 
daB man fur dieses Programm 
sein Geld ausgegeben hat. (hi) 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY-WERTUNG 



C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Elite Systems 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



SchloB und nicht in einem Neu- 
bau). Aus ihrem Raunen und 
der leicht konfusen Anleitung 
kann man schlieBen, daB der 
Burgherr gar GraBliches mit 
den Opfern vorhat. Die nahe- 
ren Umstande sind nicht weiter 
wichtig. Hauptsache, der Wun- 
derhund Scooby-Doo pirscht 
sich ins SchloB, urn seine 
Freunde zu retten. 

In vier Levels muB der Vier- 
beiner, der im Spiel ubrigens 
aufrecht geht, das Ziel errei- 
chen, urn seine Freunde zu 
befreien. Dazu muB er jeweils 
vier Stockwerke durchlaufen 
und bis zum Ende der obersten 



Etage gelangen. Dieses Unter- 
fangen erschweren bose Gei- 
ster, die plotzlich auftauchen 
und bei Beruhrung eines der 
funf Leben kosten. Durch Feu- 
erknopfdruck teilt der brave 
Hund ein paar kraftige Box- 
hiebe aus, urn die Monster zu 
vernichten. Aber es gibt auch 
angenehme Uberraschungen: 
Fur das Aufsammeln eines 
jeden herumliegenden »S«- 
Kastchens bekommt man ein 
Extra-Leben gutgeschrieben. 
Schafft man alle vier Spielstu- 
fen, geht das Programm mit 
Level 1 wieder von vorne los. 

(hi) 




Viel GelSchter gab es vor eini- 
gen Wochen, als wir eine alte 
Pressemitteilung der Firma Elite 
entdeckten. Ende 1985 lautete 
der Stand der Dinge wie folgt: 
Scooby Doo sollte ein interaktl- 
ver Comic am Bildschirm wer- 
den. Die dazu gehdrende gra- 
fische Programmiersprache 
sowie die Bilder waren schon fer- 
tiggestellt. Ledigllch einige Kon- 
trollroutinen wiirden noch feh- 
len. GerOchte besagen, daB eini- 
ge Wochen spater der Program- 



mierer festgestellt hat, daB der 
Spectrum nicht auf ein Megabyte 
ausgebaut werden kann, und 
deswegen das Projekt wegen 
Speicherknappheit aufgab. 

Das Endprodukt hat mit einem 
innovativen Comic-Spiel uber- 
haupt nichts zu tun. Nein, wir 
sehen einen Hund Leltern auf 
und ab rennen und Geister ver- 
prugeln. 

Vom Spielerischen her ist das 
schlicht und einfach schrecklich. 
Wie Heinrich schon naher ausge- 
fuhrt hat, wird der Spieler derart 
schikaniert, daB er eigentlich 
schon nach wenigen Mtnuten den 
Joystick ins Korn werfen sollte. 

Es gibt nur eins, was mir an 
Scooby Doo gefallt: Die flotte, gut 
komponierte Musik. Ansonsten 
kann man dieses Programm ver- 
gessen. (bs) 
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Arkanoid 



Dieses Spiel loste einen neuen Breakout-Boom 
aus. Arkanoid ist die Umsetzung des gleichna- 
migen hochst erfolgreichen Automaten. 



A Is Arkanoid vor einigen 
Monaten in den Spiel- 
hallen erschien, hielt 
man den Hersteller fur ver- 
ruckt. Die mehrere Jahre alte 
Idee von Breakout wieder auf- 
zuwSrmen, konnte eigentlich 
nur schiefgehen. Doch die 
Spielhallen-Fans hielten sich 
nicht an diese Prognosen und 
machten Arkanoid zu einem 
der erlolgreichsten Automaten 
im Herbst 1986. 

Arkanoid hat eine nette Hin- 
tergrundstory: Der "Dimension 
Changer« hat das groBe Raum- 
schiff Arkanoid zerstort. Nur 
eine kleine Vaus-Kapsel konn- 
te dem Desaster entfliehen. 
Nun muB sich die Vaus-Kapsel 



durch 32 verschiedene Vertei- 
digungs-Ebenen durchschla- 
gen, um danach dem Dimen- 
sion Changer gegenuberzutre- 
ten, die Zeit zuruck zu drehen 
und die Arkanoid wieder herzu- 
zaubern. 

Die 32 Ebenen bestehen aus 
vielen rechteckigen Blacken, 
die mit einer Energiekugel zer- 
stort werden mussen. Die 
Vaus-Kapsel bildet eine Art 
Tennis-Schlager, mit dem man 
die Kugel auf diese Blocke 
schleudert. Verliert man eine 
Kugel, ist auch gleich eines 
von funf Leben hiniiber. 

Hinter manchen Blocken 
versteckt sich jeweils eines von 
sieben Extras. Wird der Block 
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mit der Kugel getroffen, sinkt 
eine Extra-Kapsel zu Boden. 
Wenn Sie dieses Extra mit der 
Vaus-Kapsel auffangen, gibt es 
neben vielen Punkten eine 
zusatzliche Ausstattung. 

Die Extras werden durch ein- 
zelne Buchstaben gekenn- 
zeichnet. Ein »C« bedeutet, 
daB der Ball am Schlager kle- 
ben bleibt und erst wieder auf 
Knopfdruck in Richtung Bldcke 
fliegt. Das »E« verbreitert den 
Schlager, so daB man die Ener- 
giekugel leichter trifft. Das »L« 
gibt Ihnen einen Laser, mit dem 
Sie schneller die Blbcke ver- 
nichten konnen. Ein »B« dffnet 



eine Dimensions-Lucke, durch 
die Sie in den nachsten Level 
entfleuchen konnen. Unange- 
nehm wird's, wenn Sie ein »D« 
erwischen, denn das spaltet 
Ihre Energie-Kugel in drei klei- 
nere auf, die nun mit wahnsin- 
niger Geschwindigkeit uber 
den Bildschirm fegen. Ein »P« 
gibt Ihnen ein Extraleben und 
mit einem »S« konnen Sie die 
Kugel etwas verlangsamen, 
was im weiteren Verlauf des 
Spiels bitter notig wird. Die 
Kugel hat namlich die unange- 
nehme Angewohnheit, laufend 
schneller zu werden. 

(bs) 




Hier ist es, das Original, das 
eine ganze Reihe von guten und 
weniger guten Mitziehern gefun- 
den hat. Denn der Arkanold- 
Automat war der erste, der die 
jahrelang brachllegende Idee 
von Breakout wieder aufleben 
Ile8 und mit neuen Ideen und 
Gags prasentierte. 

Mich hat das Arkanoid-Fieber 
voll erfaBt. Das liegt nicht zuletzt 
an derTitelmusik und den Sound- 
effekten. So etwas habe ich bis- 
her auf meinem C64 noch nicht 



gehdrt. Programmierer Martin 
Galway hat hier wirklich das 
Letzte aus dem Soundchip des 
C84 gekrtzelt, und ein elektroni- 
sches Schlagzeug (komplett mit 
Handeklatschen) sowie Hall- und 
Echoeffekte programmiert, wie es 
sie blsher nicht gab. 

Wir hier in der Redaktion dur- 
fen uns zu den gliicklichen Men- 
schen za*hlen, die eine NCE- 
Maus Im Schrank haben und 
damit Arkanoid spielen konnon 
Ein Paddle ist ein brauchbarer 
Mausersatz. Wer dagegen nur 
Joystick und Tastatur sein eigen 
nennt, der wird Arkanoid eher 
hassen als lieben. Die Steue- 
rung des Schlagers ist so unpr&- 
zise, daB man lieber zu Krakout 
greift, das sich wunderbar mit 
dem Joystick spielen ISBt. 

(bs) 




Das Leben eines Spiele- 
Testers ist nicht Immer eines der 
lelchtesten. Wie soil man von 
drei sehr Shnlichen Programmen 
das Beste bestimmen, wenn 
jedes seine Vor- und Nachteile 
hat? »Krakout« und »Wall Brea- 
ker basieren recht eindeutig auf 
dem Spielautomat Arkanoid, 
dessen Heimcomputer-Umset- 
zung jetzt endlich vorliegt. Die 
C64-Version hat Llcht- und 
Schattenseiten. Das Spielprin- 
zip ist wie bei den Konkurrenten 



sehr gut, der Sound sogar aus- 
gezeichnet. Von Martin Galway 
ist man ja einiges gewohnt, aber 
seine Trommelwirbel bei der 
Titelmusik und die Sound-Effek- 
te mit Nachhall-Effekt machen 
ihm so leicht keiner nach. 

Die Grafik ist eine nahezu optl- 
male Umsetzung des Automaten 
und das Programm spielt sich 
auch so gut wie das Original. 
Aber das leider nur, wenn man 
eine NCE-Maus oder ein Paddle 
hat, denn die Joystick-Abfrage ist 
ausgesprochen lahm. Vor allem, 
wenn das Spiel etwas schneller 
wird, hat man kaum eine Chance 
mehr. Schade, schade, denn 
ansonsten 1st Arkanoid eines der 
fesselndsten Programme, die 
man sich nur denken kann und 
ein MuB fur alle Paddle- und 
Maus-Besitzer. (hi) 
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Wenn der Schuh 
fur den nachsten Schrrtt 
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Krakout 



Ziegelstein-Mauern abtragen ist »in«. Auch das 
gewitzte Krakout nimmt sich dieses Themas an. 




er Spielautomat »Arka- 
noid«, dessen offizielle 
Umsetzung wir auch in 
diesem Sonderheft testen, hat 
eine regelrechte Lawine aus- 
geldst. Immer mehr Software- 
hauser bringen Programme 
auf den Markt, bei denen man 
mit einem Schlager einen Ball 
im Spiel halten muB, urn eine 
Mauer abzutragen. 

Im Gegensatz zu Arkanoid 
befindet sich bei »Krakout« der 
Schlager nicht am unteren, 
sondern wahlweise am linken 
Oder rechten Bildrand. Neben 
der bevorzugten Seite kann 
man in einem Anfangsmenu 
viele weitere Details einstellen. 
Musik, Sound-Effekte und eine 
scrollende Hintergrundgrafik 



konnen ein- und ausgeschaltet 
werden. Die Geschwindigkeit 
des Balls wird mit einem Wert 
zwischen 1 (Zeitlupe) und 6 
(Kamikaze) bestimmt. Durch 
Driicken des Feuerknopfs 
kann man wahrend des Spiels 
dann sogar auf eine zweite 
Geschwindigkeit fur den 
Schlager umschalten, urn zum 
Beispiel einen sehr schnellen 
Ball gerade noch zu er- 
wischen. In einem Spielmo- 
dus-Menu andert man die Far- 
ben fur alle Sprites und kann 
neckische Spezialeffekte auf- 
rufen. Beispielsweise zittert 
der gesamte Bildschirm bei 
jedem Aufprall des Balls oder 
im Takt der Musik. 
Exakt 100 Bilder sind bei 




Den Sonderpreis fur Originali- 
tat gewinnt Krakout bestimmt 
nicht. Das Spiel ist sehr stark von 
Arkanoid inspiriert, was wie- 
derum eine verbesserte Version 
der uralten »Breakout«-ldee ist. 
Davon einmal abgesehen, ist 
Krakout ein ganz feines Spiel- 
chen. Besonders die vielen 
guten Ideen seien hier einmal 
erwShnt. Das fSngt beim uppi- 
gen Menu an und setzt sich bei 
den zahlreichen Extras wahrend 
des Spiels fort. ^ 



In einer Hlnsicht finde ich Wall 
Breaker und Arkanoid aber bes- 
ser: Mir sind solche Spiele ein- 
fach lieber, wenn man von unten 
nach oben statt von rechts nach 
links oder umgekehrt spielt. 
Durch einen einfachen Trick 
kann man auch Krakout in den 
»Hochkant-Modus« versetzen: 
Man kippe einfach seinen Moni- 
tor urn 90 Grad und schon hal 
man ein Spielfeld im Automaten- 
Format vor sich. Warnung an 
alle, die's nachmachen wollen: 
Unser Commodore-Monitor hat 
diese Prozedur zwar uberlebt, 
wir ubernehmen aber keinerlei 
Haftung fur Schaden, die durch 
das Anwenden dieser Kipp- 
Methode bei Euch entstehenl 

Ansonsten spielt sich Krakout 
wie geschmiert. Klares Fazit: 
empfehlenswertl (hi) 
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Krakout bereits mit dabei. Man 
kann die Screens nicht einzeln 
anwahlen, aber durch Einstel- 
len eines einfachen Schwierig- 
keitsgrads sich leicht sehr weit 
nach vorne spielen. Neben 
Ball, Schlager und Ziegelstei- 
nen tauchen merkwurdige 
Sprites auf, die verschiedene 
Auswirkungen haben konnen. 
Besonders nette Vertreter zau- 
bern einen zweiten Ball ins 
Spiel oder lassen Sie einige 
Bilder iiberspringen. Weniger 
liebe Burschen frieren ihren 
Schlager ein oder ver- 
schlucken gar den Ball. 
Fur zusatzliche Abwechs- 



lung sorgen einige Spezial- 
Ziegelsteine. Bei »G« klebt der 
Ball bis zum Feuerknopfdruck 
am Schlager, »B« ist eine 
Bombe, die alle Steine in der 
unmittelbaren Umgebung zer- 
stort. »S« richtet eine Zusatz- 
wand auf, so da8 der Ball nicht 
mehr abhauen kann. »M« 
ergibt eine Rakete, mit der man 
eine ganze Reihe von Steinen 
wegschieBt und »E« besorgt 
Ihnen einen doppelt so groBen 
Schlager. AuBerdem gibt es 
Steine, die das Spiel verlang- 
samen, doppelte Punkte oder 
gar einen zweiten Schlager 
bringen. (hi) 




Was ist der Unterschied zwi- 
schen Arkanoid und Krakout, 
dafi das beim lieben Boris gleich 
eine ganze Notenstufe Unter- 
schied ausmachen kann? Nun 
da ware erst einmal zu nennen, 
da8 Ich Krakout fur wesentlich 
spielbarer halte, sofern man nur 
einen Joystick besitzt. Wer eine 
Maus oder ein Paddle zu Hause 
hat, darf anderer Meinung sein. 

Zweitens finde ich Krakout gra- 
fisch sch&ner. Die Effekte, wie 
etwa das »Aufl6sen« eines Mau- 



erblocks, haben mich iiberzeugt. 
Auch die Sprites sind wesentlich 
sorgf§ltiger gezeichnet. 

Der dritte Punkt ist das Menu, 
mit dem man viele Parameter 
des Spiels einstellen kann. Ob 
schneller Ball oder blitzender 
Spezial-Effekt, alles bestimmt 
der Benutzer selbst. AuBerdem 
bletet dieses Menu den Zugang 
zu einem Screen-Editor, der 
demnachst erscheinen soil. 

Viertens ist Krakout abwechs- 
lungsreicher. Es gibt viel mehr 
unterschiedliche Gegner und 
Extras und natQrlich 100 ver- 
schiedene Screens. Auf Dauer 
motiviert das doch mehr. 

Ach ja, fiinftens hat Krakout 
eine Hlgh-Score-liste, Arkanoid 
aber nicht. Dabei gehCrt das zur 
Grundausstattung eines Arcade- 
Spiels, oder nicht? (bs) 
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Wall Breaker 

Balle, Schlager und kein Ende: Wall Breaker ist 
eine moderne Breakout-Variante fur ST und 
Amiga. 



Auf den letzten Seiten 
haben wir Ihnen bereits 
einen ganzen Schwung 
von Neuauflagen des alten 
Breakout-Spielprinzips vorge- 
stellt. Und - richtig geraten - 
auch »Wall Breaker« nimmt 
sich dieses Themas an. Es 
lauft exklusiv auf alien STs mit 
Monochrom-Monitor; eine 
Amiga-Version ist auch ange- 
kundigt, erreichte uns aber lei- 
der nicht mehr rechtzeitig zum 
RedaktionsschluG. Die ST- 
Version hat einen besonderen 
Stellenwert, denn die meisten 
Spiele fur diesen Computer 
setzen unbedingt einen Farb- 
Monitor voraus. 

Wie bei »Arkanoid« steht der 
Schlager, den Sie steuern, am 



unteren Bildschirmrand und 
kann nach links und rechts 
bewegt werden. Das Spielge- 
fiihl ist dadurch besser als bei 
Krakout, was auch der prazi- 
sen Steuerung mit der Maus zu 
verdanken ist. 

Wall Breaker bietet einige 
Extras. Es gibt Steine, die bei 
einem Ball-Kontakt sofort ver- 
schwinden, andere, die dazu 
erst zwei- bis funfmal getroffen 
werden miissen und Spezial- 
Steine. Wird solch einer abge- 
schossen, rieselt per Zufall 
eines der folgenden Extra- 
Symbole herunter, das Sie mit 
dem Schlager erwischen soil- 
ten: ein Extra-Leben, ein 
Punkte-Bonus, einen gr68eren 
oder einen klebrigen Schlager, 
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an dem der Ball haften bleibt. 
Es gibt auch ein Symbol, durch 
das Sie gleich in den nachsten 
Level springen konnen. Die 
hilfreichsten Extras sind 
»Hilfe« und »Laser«: Beim 
einen steuert das Programm 
den Schlager vollautomatisch 
mit, bis ein weiteres Extra 
erwischt wird; beim anderen 
kann man durch Mausknopf- 
druck Steine auch wegschie- 
Ben. Driickt man wahrend des 
Spiels ohne Laser aufs Knopf- 
chen, beschleunigt man das 
Tempo des Balls, Und wem's 
gar zu hektisch wird, dem 
hilft ein Symbol, das fur Ver- 



langsamung sorgt. 

Man kann keine Extras hor- 
ten, denn sobald man Symbol 
Y erwischt, geht die Wirkung 
von Symbol X floten. Wahrend 
des Spiels mufi man sich oft in 
Sekundenschnelle entschei- 
den, ob man ein neues Extra 
aufsammeln oder das alte lie- 
ber behalten will. 

Wall Breaker hat 50 Bilder, 
die man dank eines leicht zu 
bedienenden Editors beliebig 
verandern kann. Es ist die ein- 
zige moderne Breakout-Vari- 
ante, die wir in diesem Sonder- 
heft testen, bei der ein Editor 
gleich mit dabei ist. (hi) 




Oh ihr lieben Software-Gotter, 
was ist dieses Programm doch 
fur ein HochgenuB! Es ist kein 
Spiel zu einem Film, es ist keine 
Umsetzung des jiingsten Killer- 
Spielautomaten und es hat auch 
keine 80seitige Hintergrund- 
story. Das Spiel ist furchtbarsim- 
pel, aber durchaus in der Lage, 
eine gesamte Redaktion auf den 
Kopf zu stellen. Bei uns ist sogar 
eine Wall-Breaker-Ruhmeswand 
entstanden: Immer, wenn ein 
Redakteur einen. neuen High- 



score aufstellte, machte er eine 
Bildschirm-Hardcopy und pinnte 
sie an die Wandl Der aktuelle 
Champion ist unser Matthias 
■•Wall-Rossi- Rosin, der es auf 
310980 Punkte brachte - ohne an 
den Levels herumzueditieren, 
versteht sichl 

Durch den Editor und den rela- 
tiv gunstigen Preis wird diese 
fesselnde Breakout-Variante fast 
schon zu einem MuB fur ST-Be- 
sitzer. Perfekt ist das Programm 
allerdings nicht. In Sachen 
Abwechslung gefallt mir Krakout 
zum Beispiel besser. Schade 
auch, daB sich das Programm 
partout weigert, mit einem Farb- 
monitor zusammenzuarbeiten. 

Trotz kleiner Mangel ist Wall 
Breaker eines der wenigen Top- 
Spiele. die es fur den ST mit 
Monochrom-Monitor gibt. (hi) 




Wall Breaker hat etwas, was 
ich den »Shanghai-Effekt« nen- 
nen mbchte. Wie -Shanghai* 
kann Wall Breaker ganze Redak- 
tionen lahmlegen, weil jeder 
dieses Programm spielen will. Es 
kann zu einer regelrechten Sucht 
werden, mit dem kleinen Ball 
Formationen abzuriumen. An 
einigen Tagen muBte man mich 
mit mittlerer Gewaltanwendung 
von der Maus entfernen, da- 
mlt auch andere mal spielen 
konnten. 



WallBreakeristschnell, hat eine 
gut animierte Grafik und ist unge- 
mein abwechslungsreich. Die ver- 
schiedenen Zusatzfunktlonen 
haben das gute alte Breakout so 
weitaufgepeppt, daB es eine echte 
Herausforderungist.Esistst&ndig 
etwas auf dem Bildschirm los, und 
man muB darauf achten, die richti- 
gen Teile zu fangen und gleichzei- 
tig den Ball nicht ins Aus gehen zu 
lassen. Das ist zwar sehr 
anspruchsvoll, aber ohne groBe 
Probleme zu schaffen. Die einge- 
bauten Level sind teilweise unge- 
heuer schwer und erfordern 
neben guten Reaktionen auch 
eine Portion Gluck. Aber auch das 
macht Wall Breaker so interes- 
sant, weil einfach kein Spiel wie 
das andere ist. Fur mich ist esder- 
zeit eines der absolut besten 
Spiele fur den Atari ST. (gn) 
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iinchen: Zwei Jun- 
gen in gefahrliches 
i Karate-Duell ver- 
wickelt. Hamburg: Wieder ein 
Motorradfahrer aus der Kurve 
geflogen. Frankfurt: Neuer 
Weltrekord im 100-Meter- 
Sprint. Berlin: Danischer Tri- 
umph beim Davis-Cup. Hanno- 
ver: Nigeria gewinnt die 
FuBball-Weltmeisterschaft. 
Deutschland: Ein Land im 
Sportspielfieber. 

So Oder so ahnlich klingen 
die taglichen Schlagzeilen, 
von denen nur ein paar Leute 
Notiz nehmen. Sie sind das 
Ergebnis einer ungebroche- 
nen Sportspiel-Welle, die jung 
und alt vor dem Bildschirm ver- 
eint. Was 1984 mit Summer 
Games I begann, findet heute 
in vielerlei Art seine Fortset- 
zung. Von den klassischen 
olympischen Disziplinen ist 
man mittlerweile schon groB- 
tenteils abgekommen. Die 
Software-Firmen versuchen, 
immer mehr ausgefallene 
Sportarten auf den Computer 
umzusetzen. 

Am schwersten ist diese Auf- 
gabe noch immer bei den 
Mannschaftsspielen, wenn der 



Sport-Spiele 



Computer die Mitspieler halb- 
wegs intelligent steuern soil. 
Denn was niitzt schon der 
begabteste Ballkiinstler, wenn 
die Mitspieler sich vollig unsin- 
nig verhalten? Wenn die Pro- 
grammierer dieses Problem 
nicht in den Griff bekommen, 
ist das gesamte Programm 
meist unspielbar. Es gibt aber 
schon Programme wie »Two on 
two Basketballs bei denen der 
Computermitspieler intelligent 
reagiert und nicht zur Bela- 
stung des Spielers wird. 

Bei den Sportarten iiberwie- 
gen eindeutig die Disziplinen, 
bei denen nur ein menschli- 
cherAkteurauftritt. Hiergibtes 
derweil alles, was man sich nur 
vorstellen kann. »World 
Games« und »Blood 'n Guts« 
dokumentieren den Hang zum 
AuBergewdhnlichen sehr deut- 
lich. Oder haben Sie schon 
einmal Katzenwerfen (Blood'n 
Guts) Oder BierfaBspringen 
(World Games) gespielt? Auch 
die Zukunft hat schon begon- 
nen, denn Programme wie 
Xenooder Hypaball wollen uns 
schon heute einen Vorge- 
schmack auf die Spiele von 
morgen geben. 



Was bei den Sport-Spielen 
wirklich erstaunt, ist die Tat- 
sache, daB sie zu den Pro- 
grammen gehoren, die man 
problernlos mit den Eltern oder 
den GroBeltern spielen kann. 
Es kommt vor, daB man die vor- 
her sehr miBtrauische Oma nur 
noch mit mittlerer Gewaltan- 
wendung vom Joystick wegbe- 
kommt, weil sie unbedingt 
einen neuen Weltrekord beim 
Skispringen aufstellen will. Sie 
widerlegen auch am besten 
die Behauptung, daB es fur 
den Computer nur stumpfsin- 
nige Ballerspiele gibt. Sie sind 
nicht so schwer wie Simulatio- 
nen, Adventures oder Rollen- 
spiele zu erlernen und sorgen 
fur besonders viel SpaB, wenn 
eine ganze Gruppe sich vor 
dem Computer zusammenfin- 
det. 

Besonders interessant wird 
es, wenn zwei Mitspieler direkt 
gegeneinander antreten kon- 
nen. Das steigert nochmals die 
Spannung. Fur solche Pro- 
gramme sollte man sich aber 
etwas mehr Zeit reservieren, 
denn es ist nicht sonderlich 
befriedigend, zwei Spielern bei 
einem Tennismatch iiber f tint 



Satze zuzusehen. Es gibt aber 
auch Bildschirm-Duelle, die 
nicht mehr als zwei Minuten 
dauern. 

Einige Fortschritte bei den 
Sport-Spielen haben viele 
Anhanger dieses Genres 
dankbar zur Kenntnis genom- 
men. Die Steuerung ist 
wesentlich intelligenter gewor- 
den. An die Stelle des rhythmi- 
schen Traktierens des Feuer- 
knopfes und des gewaltsamen 
Hin- und Herzerrens des Joy- 
sticks ist eine gefiihlvolle und 
joystickschonende Steuerung 
getreten. Heute ist mehr das 
Feingefuhl des Spielers ge- 
fragt, der oft Bewegungsab- 
laufe bei der Sportart nach- 
empfinden muB. So zahlen sie 
dann zu den echten Geschick- 
lichkeits-Spielen und sind 
keine reinen Kraftproben mehr. 
Das macht sich sowohl im Joy- 
stickverschleiB als auch beim 
SpielspaB bemerkbar. SchlieB- 
lich gibt es nur wenige, die sich 
nach einem ausgedehnten 
Bildschirm-Zehnkampf iiber 
den schmerzenden Oberarm 
und die Blasen an den Handen 
freuen. 

(gn) 
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Worid Tour Golf 



Auch auf dem IBM und kompatiblen PCs laftt 
sich golfen. Beim » World Tour Golf« ist sogar ein 
Construction Set dabei. 



A Is verspateter Ab- 
schluB der seit 1986 
grassierenden Golf- 
spiel-Welle kommt nun »World 
Tour Golf« von Electronic Arts 
auf den Markt. 

Bis zu vier menschliche 
Spieler konnen bei einer Partie 
mitmachen. Sind es weniger, 
steuert der Computer auf 
Wunsch einige der Spieler und 
wird so zu einem schwer zu 
schlagenden Gegner. Jedem 
Spieler darf man einen Namen 
geben und auBerdem ver- 
schiedene Spiel-Parameter 
einstellen: Wie kraftig ist er, wie 
genau kann er schlagen, wie 
gut ist er beim Herauswinden 
aus kritischen Situationen wie 



Bunkern oder Waldern? Diese 
Parameter werden beim Ver- 
lassen des Programms auto- 
matisch gespeichert, so daG 
man nicht jedesmal aufs neue 
die Spielernamen eintipppen 
muB. 

Hat man sich dann noch 
einen der vielen Golf-Kurse 
ausgesucht, geht es auch 
schon am ersten Loch los. 
Der Bildschirm ist in zwei Half- 
ten geteilt. Auf der linken sieht 
man eine groBe Ubersichts- 
karte, die das jeweilige Loch 
aus der Vogelperspektive 
zeigt. Rechts sieht man eine 
perspektivische Darstellung 
des Golfers und der Umge- 
bung, an der sich Hindernisse 
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besonders einfach erkennen 
lassen. Daruber befindet sich 
eine kleine Anzeigentafel, die 
beispielsweise die Entfernung 
zum Loch und die aktuellen 
Bodenverhaltnisse anzeigt. 
Wenn Sie auf das Grim kom- 
men, zoomt die Vogelperspek- 
tive heran, so daB Sie zielge- 
nau einlochen konnen. 

Sie haben die Wahl zwi- 
schen 14 Schlagern, die an die 
verschiedenen Bodenverhalt- 
nisse angepaBt sind. Der 
Schlag wird durch insgesamt 
viermaliges Driicken der Re- 
turn-Taste ausgel&st. Nicht nur 
die Starke, sondern auch die 



Abdrift des Balles wird so 
bestimmt. 

Sollten Ihnen die mitgeliefer- 
ten 20 Golfkurse jemals lang- 
weilig werden, gibt es ein ein- 
gebautes Construction Set, mit 
dem Sie jederzeit Ihren per- 
sdnlichen Kurs basteln kon- 
nen. Sie konnen sowohl aus 
Teilen alter Kurse einen neuen 
Kurs entwickeln, als auch beim 
Punkt Null anfangen. 

Technischer Hinweis fur PC- 
Besitzer: Fur den Betrieb von 
World Tour Golf benotigen Sie 
sowohl mindestens 256 KByte 
RAM wie auch eine CGA- oder 
Hercules-Grafikkarte. (bs) 




Man sollte sich doch niemals 
auf etwas festlegen. So hlelt ich 
beispielsweise "Leader Board* 
auf dem Atari ST fur das beste, 
was es an Computer-Golf gibt. 
Und dann kommt ein halbes Jahr 
spater ein Nachziigler der Golf- 
Welle, der nochmals urn Klassen 
besser ist. 

World Tour Golf stimmt von 
vorne bis hinten. Das fangt schon 
bei der Spielerauswahl mit den 
ganzen Parametern und Handi- 
caps an und h6rt beim hervorra- 



genden Construction Set auf. 
Dabei ist immer Platz fur einen 
klelnen Gag: So stoBt der Golfer 
bei einem schlechten Schlag 
Comlc-artige Ruche (»?%$# !«) 
aus. Auch die Herkunft aus dem 
Fantasy-Genre konnten die Pro- 
grammierer nicht ganz verleug- 
nen: So kann man im Construc- 
tion Set nicht nur Kiihe, sondern 
auch ausgewachsene Drachen 
auf dem Golfplatz postieren. 

Hingerlssen bin ich auch 
davon, wie konsequent man die 
grafischen Mdglichkeiten der MS- 
DOS-Kompatiblen ausgenutzt 
hat. 

Wbrld Tour Golf gehort neben 
Starfilght zu den Spielen, die 
unbedingt neben einem MS- 
DOS-Computer liegen sollten. 
Eine C64-Version ist ubrigens in 
Vorbereitung. (bs) 




Nachts traume ich mitunter 
schon von kleinen weiBen Bal- 
len, die wehrlose Disketten ver- 
naschen - das sind eindeutig die 
Auswirkungen der allgemeinen 
Golf-Welle. Mein bisheriger Fa- 
vorit in dieser Richtung war »Lea- 
der Board*, doch World Tour Golf 
ist nochmal eine Klasse besser. 
Das ist um so bemerkenswerter, 
als daB uns nur die MS-DOS- 
Version vorliegt. Auf einem PC 
ein tolles Spiel zu programmie- 
ren, ist bekanntlich nicht gerade 



eine der einfachsten Aufgaben. 

Neben der beeindruckenden 
perspektivischen Grafik haben 
es mir vor allem die spieltechni- 
schen Feinheiten angetan. So 
finde ich die Idee mit den Com- 
putergegnern, denen man beim 
Spielen zusehen kann, hervorra- 
gend. Selbst eine Runde allein 
wird so zum nervenaufreibenden 
Duel), 

Wahrend man bei Leader 
Board vier neue Kurse als 
Zusatz-Programm kaufen muB, 
wird man bei World Tour Golf 
geradezu von Kursen erschla- 
gen. Das Construction Set 
garantiert dann endgultig die 
langanhaltende Spielmotivation. 
Ich hoffe nur, daB die angekQn- 
digte C64-Umsetzung das halt, 
was das PC-Original verspricht: 
optimales Golf-vergniigen! (hi) 
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Konami's 
Golf 



Lafit Schlager sprechen auf sattem Griin - eine 
Golf-Simulation lockt von Loch zu Loch. 



Golf-Simulationen ge- 
hdrten zweifelsohne 
zu den Rennern der 
letzten zwolf Monate. Spiele 
dieses Genres kamen aber 
ausnahmslos aus den USA 
und erschienen fur Computer, 
die in Amerika gro8en Erfolg 
haben. Wahrend IBM-, Com- 
modore 64- Oder Amiga- 
Besitzer zwischen mehreren 
Golf-Simulationen wahlen kon- 
nen, sitzen die Anhanger des 
europaischen Bestseller-Com- 
puters Schneider CPC etwas 
auf dem Trockenen. 

Seit einigen Wochen gibt es 
nun »Konami's Golf« fur den 



Schneider, ein Programm, das 
diese Marktlucke schleunigst 
beheben soil. Ein Oder zwei 
Spieler konnen ihr Golf-Gluck 
auf einem Platz versuchen.der 
nur neun Locher hat. Das ent- 
spricht nicht ganz dem richti- 
gen Golf-Sport, denn hier geht 
es bei 18 Ldchern zur Sache. 

Es gibt zwei Spiel-Modi: Bei 
»Stroke Play« gewinnt derje- 
nige, der fur alle neun Locher 
die wenigsten Schlage bend- 
tigt. Bei "Match Play« wird hin- 
gegen jedes Loch einzeln ge- 
wertet. Der erste Spieler, der 
bei fiinf Ldchern weniger 
Schlage bendtigte als sein 




Also meine lieben Freunde, da 
hatte man wirklich mehr draus 
machen konnen. Spieltechnisch 
will ich gar nicht mal so sehr an 
dem Programm herummeckern, 
denn hier unterscheidet es sich 
nicht allzusehr von guten Kon- 
kurrenzsplelen wie "Leader 
Board«. Aber daB die Program- 
mierer nur neun miide Locher 
(Leader Board bring t es auf 72) in 
den Arbeitsspeicher gepackt 
haben, ist ein starkes Stuck. 
Dazu bekommt man eine Grafik 



serviert, die auf Sparflamme 
gerbstet wurde. Die Spielfigur ist 
noch ansehnlich, aber die Land- 
schaft sieht schon recht dilettan- 
tisch aus. Da wird die Hardware 
bei weitem nicht ausgereizt. 

Leider erreichte uns die CPC- 
Version von Leader Board nicht 
rechtzeitig zum Redaktions- 
schluB, aber ich glaube, daB sich 
das Warten darauf lohnen wird. 
Konami's Golf ist in alien Belan- 
gen sehr mSBig und bietet auf 
Dauer einfach keinen Spielan- 
reiz. Ich kann alien Schneider- 
Besltzern nur empfehlen, dieses 
Programm vor einer Kaufent- 
scheidung nut Leader Board zu 
vergleichen. Seinen recht stol- 
zen Preis ist Konami's Golf mei- 
ner Meinung nach nicht wert. 

(hi) 
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Gegner, gewinnt. »Match Play« 
kann man nur zu zweit spielen, 
da kein Computer-Gegner zur 
Verfugung steht. 

Zwei Holz-, acht Eisenschla- 
ger sowie Pitching Wedge, 
Sand Wedge und Putter befin- 
den sich im Schlagerreper- 
toire. Auf dem Bildschirm sieht 
man den Platz sowohl aus der 
Vogelperspektive als auch aus 
der Sieht des Spielers. Nun 
wahlt man den Schlager und 
positioniert den Cursor an die 
Stelle, in deren Richtung der 
Ball fliegen soil. Die Wucht des 
Abschlags hangt davon ab, zu 
welchem Zeitpunkt man den 



Feuerknopf druckt. Neben der 
Platzubersicht sieht man den 
jeweiligen Abschlagsort mit 
der Spielfigur, die stellvertre- 
tend fur Sie uber den Platz 
trabt, um den kleinen weiBen 
Ball mdglichst schnell in die 
Locher zu befdrdern. Wenn der 
Spieler auf den Feuerknopf 
druckt, holt der Bursche auch 
wirklich mit dem Schlager aus 
und haut den Ball uber das 
Griin. 

Es wird standig angezeigt, 
wieviel Meter man gerade vom 
Loch entfernt ist, was die Wahl 
des richtigen Schlagers 
wesentlich erleichtert. (hi) 




Golf hatte lange den Ruf einer 
Senioren-Sportart. Wenn ich mir 
Konami's Golf ansehe, weiB ich 
auch warum. Ich kann mich nicht 
erinnern, wann ich zum letzten 
Mal eine dermaBen langweilige 
und graflsch unattraktive Umset- 
zung einer Sportart gesehen 
habe. 

Das Positivste, was ich uber 
die Steuerung sagen kann, ist, 
daB sle auch von einem DreijSh- 
rigen ohne Schwierigkeiten zu 
beherrschen ist. Die Geschick- 



lichkeit des Benutzers, wird so 
gut wie iiberhaupt nicht gefor- 
dert. Man kann sich alles in Ruhe 
einstellen und mufi dann bei 
einer nicht sonderlich schnellen 
Anzeige die Schlagstarke be- 
stimmen. Das ist fur mich Shnlich 
reizvoll wie das Aufkleben einer 
Brief marke. Eine gelungene Gra- 
fik konnte diesen Mangel als 
nicht so gravierend erschelnen 
lassen, doch auch hier sucht 
man vergebens nach guten 
Ideen. Allein die Flugbahn des 
Balls aus der Sieht des Spielers 
ist ein unfreiwilliger Scherz. Es 
sieht aus, als fldge der Ball keine 
50 Meter weit, selbst wenn es ein 
Treibschlag uber 150 Meter war. 
Da auch die Landschaft sehr 
kummerlich ist, kann ich diesem 
Spiel keine guten Seiten abge- 
winnen. (gn) 
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Championship 
Wrestling 

Knurr, Fletsch, Argh! 

Catchen mit alien fiesen Tricks ist angesagt. 



Championship Wrestling« 
bietet » Catch as Catch 
can« in bester Freistil- 
Manier mit rauhen Burschen, 
ruppigen Griffen, groGen Spru- 
chen und einer doppelten Por- 
tion Humor. Das Ziel des turbu- 
lenten Sportspiels ist es, die 
begehrte Trophae »World 
Wrestling Belt« und damit den 
Weltmeistertitel zu ergattern. 
Bis zu acht Spieler kcinnen im 
wahrsten Sinne des Wortes urn 
diese Trophae ringen. Das Pro- 
gramm bietet namlich acht 
Catcher-Typen an, die alle ihre 
Besonderheiten haben. Der 
Lieblingsgriff eines gewissen 



Purple Hays nennt sich bei- 
spielsweise »Ghetto Blasters 
Das Motto, das er seinem Geg- 
ner vor dem Kampf zuraunt, 
lautet »Deine Oma kampft bes- 
ser als du!«. 

Wenn man alleine spielt, 
pickt man sich zunachst den 
Catcher seines Vertrauens 
heraus und steigt dann gegen 
die Computergegner in den 
Ring. Fiirtechnische Vielfalt ist 
gesorgt. Nicht weniger als 19 
Griffe, Wurfe und Kniffe stehen 
zur Verfugung. Darunter befin- 
den sich vielversprechende 
Spezialitaten wie »Atomic 
Drop« und »Body Slam«. Tech- 
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nisch ist das recht geschickt 
geldst; je nachdem, welche 
Korperhaltung ein Catcher 
gerade hat, sind bestimmte 
Griffe anwendbar. Das Publi- 
kum macht sich stets bemerk- 
bar. Je wilder der Kampf ist, 
desto mehr wird gejubelt. Fin- 
det im Ring hingegen nur ein 
miider Schlagabtausch statt, 
werden auch mal Buhrufe laut. 

Wer seinen Gegner verhaut, 
bekommt je nach Schwierig- 
keit des Angiffs Punkte gutge- 
schrieben. Die besten Lei- 
stungen werden in einer 
Weltrekord-Liste auf Diskette 
gespeichert. Man muB auch 



mit seiner Kraft haushalten. 
Jeder Angriff verbraucht Ener- 
gie und wer sich vollig voraus- 
gabt, wird zur leichten Beute 
fur den Gegner. 

Wenn mehrere Spieler mit- 
machen, findet ein regelrech- 
tes Turnier statt. Finden sich 
weniger als acht Teilnehmer 
zusammen, springt der Com- 
puter fur die restlichen Catcher 
ein. Ab jetzt wird namlich im 
K.o.-System urn den Titel 
gerungen. Das heil3t, dal3 der 
Sieger eines Kampfes eine 
Runde weiterkommt, wahrend 
der Verlierer ausscheidet. 

(hi) 




Mit Kinnhaken und FuBtritten 
setzte mir Gregor lange Zeit arg 
zu, doch dann ging meine Rech- 
nung auf. Er verfehlte mlch mit 
einem Schlag und ich bekam ihn 
In den Schwitzkasten. Nun 
kannte ich keine Gnade mehr. 
Einen heiseren Schrel aussto- 
Bend, riB ich ihn in die Luft und 
wirbelte ihn erst mal ordentlich 
durch. Als Zugabe gab es einen 
schdnen, aber unsanften 
Abgang auf die Bretter, Har-Har, 
Diese Schilderung stammt nicht 



von einer typischen Diskussions- 
runde iiber unsere Spiele-Bewer- 
tungen, sondern von einer Partie 
Championship Wrestling. Es ist 
eines der wenigen Kampfsport- 
Spiele, die ich wirklich mag. Sehr 
gute Grafik, viel Humor und tech- 
nische Finessen sind die 
Trumpfe. Wer einmal seinen Geg- 
ner mit einem Atomic Drop ver- 
semmelt hat, weiB, wieviel SpaB 
diese selbstironische Catch- 
Simulation machen kann. Dazu 
kommen die gute gute Grafik und 
starke Musik- und Sound-Effekte. 

Ich will nur vor der Kassetten- 
Version etwas warnen, die uns 
noch nicht zum Test vorlag. Da 
bei dem Disketten-Original hSu- 
fig nachgeladen wird, kSnnte es 
sein, daB einige Funktionen wie 
die High-Score-Liste bei der Kas- 
sette wegfallen. (hi) 




Zu Championship Wrestling 
habe ich ein etwas gestdrtes Ver- 
haltnis, denn meine Maiming 
iiber dieses Programm Snderte 
sich be) jedem neuen Laden. 
Zuerst war ich von der exzellen- 
ten Grafik der C64-Version sehr 
angetan. Meine Begeisterung 
erhielt aber einen entschiede- 
nen Dampfer, als ich das Pro- 
gramm zum ersten Mal selbst 
spielte. Mir erschien es anfangs 
unspielbar schwer, obwohl Ich 
mir die einzelnen Griffe so gut 



wie moglich eingepragt hatte. 

Als man mich dann mit sanfter 
Gewalt zu diesem Bewertungs- 
kasten zwang, setzte ich mich 
noch mal einen Abend hin, urn 
vielleicht doch hinter die 
Geheimnissevon Championship 
Wrestling zu kommen. Mit vielen 
guten RatschlSgen von Heinrich 
und Boris ausgestattet, wurde 
das Spiel von Runde zu Runde 
Interessanter, weil auch die 
Steuerung einen Sinn bekam. 
Und da begann Wrestling auch 
mir SpaB zu machen, besonders 
wenn man zu zweit spielt. Hier 
liegt die Starko des Programms, 
denn im Gegensatz zu vielen 
Karate-Spielchen kann man 
seine Handlungen sehr gut kon- 
trollieren und auch auf die 
Angriffe des Gegners reagieren. 

(gn) 
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Fist II 



Grofter Meister mit der starken Handkante - du 
bist auserwahlt, die Kampfer eines bosen Tyran- 
nen zu besiegen. 



Zu »Way of the Exploding 
Fist«, einem Bestseller 
von 1985, ist mit »Fist ll« 
eine Fortsetzung erschienen, 
bei der nicht »nur« gekampft 
wird. Der Nachfolger ist viel- 
mehr eine Mischung aus Kara- 
tespiel und Action-Adventure. 

Begeben wir uns zur Hinter- 
grundstory, ehrenwerter Leser: 
Sie verkorpern einen hoff- 
nungsvollen Jung-Karate- 
kampfer, der bei einem wahren 
GroBmeister gelernt hat. Die 
Dorfaltesten haben eine Bitte 
an Sie: Ein boser Kriegsherr 
macht die Lande unsicher, also 
nichts wie ran an den Knaben! 
Besagter Bosewicht hockt in 
einem stillgelegten Vulkan. 



Sie konnen unseren Helden 
so lange mit dem Joystick in 
der Landschaft herumspazie- 
ren lassen, bis er auf einen 
Gegner trifft. Dann ist Karate- 
Kunst angesagt, und jede Joy- 
stickbewegung wird zum Hieb. 
Unter den Angreifern (indet 
man Bauernsoldaten (lasch), 
Kampfwachter (schon schwie- 
riger), Ninjas (happig), Sho- 
guns (gefahrlich), Assassins 
(klingt ubel) und die nicht- 
menschlichen Schlammkamp- 
fer. Zu letzteren eine Kurzerkla- 
rung aus der Anleitung: 
»Unterirdisch, untermensch- 
lich, das Tageslicht furchtend, 
verstecken sie sich in tiefsten 
Tiefen«... Brrr! 
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Landschaftlich ist einiges 
geboten: Man lauft durch den 
Dschungel, watet durch 
Flusse, geht in Hauser und 
erforscht Hdhlen. In den Tem- 
peln kann man Wunden heilen 
und Extra-Krafte ergattern. 
Durch das Aufsammeln von 
Schriftrollen erlangt man 
zusatzliche Macht, ohne die 
man gegen die starken Gegner 
recht alt aussehen kann. 

Sowohl unser Kampfer als 
auch der Gegner haben einen 
bestimmten Vorrat an Energie. 
Derjenige, dessen Krafte als 
erste durch Hiebe aufge- 
braucht sind. haucht sein 



Leben aus. Eigentlich hat man 
nur ein Leben, aber pro gefun- 
dene Schriftrolle bekommt 
man eins extra spendiert. Im 
Falle des Ablebens erfolgt kur- 
zerhand eine Reinkarnation in 
dem Tempel, den Sie zuletzt 
besucht hatten. 

Nach dem Motto »Seid nett 
zueinander«f indet man auf der 
Kassette beziehungsweise der 
Diskette eine kostenlose Bei- 
gabe in Form eines zweiten, 
eigenstandigen Programms. 
Es ist ein reines Kampfspiel wie 
»Way of the Exploding Fist«, 
aber hier konnen Sie fur den 
rauhen Fist-ll-Alltag iiben. (hi) 




Auf dlesen Nachfolger hat 
man Ober ein Jahr lang warten 
mussen und dabei eigentlich das 
Schlimmste befurchtet. Denn 
was sollte bei Fist II schon ande- 
res herauskommen als das 197. 
Prugelspiel? Doch man hat sich 
etwas Neues einfallen lassen 
und die solide Karate-Action mil 
einem recht ansprechenden 
roten Handlungs-Faden ver- 
knupft. Die vielen Schaupiatze, 
die Suche nach den Schriftrollen 
und die Extra-Krafte, die sie dem 



Spieler verleihen, sorgen fur 
Abwechslung. 

Der Grafik sieht man mitunter 
an, da8 moglichst viol in den 
Speicherplatz gepackt wurde. 
Der Sound Qberzeugt da mehr: 
Ein gut gemachter Soundtrack 
mit mehreren Melodien und 
wilde Kampfschreie (Harl) ergfin- 
zen sich prachtlg. 

Im Lauf des Jahres 1986 
schwappte die Welle an Karate- 
Spielen uber. Es wurden so viele 
»Hau' ihn, tret' ihn«-Programme 
veroffentlicht, da8 einem geplag- 
ten Spiele-Tester oft danach 
zumute war, ein besonders ubles 
Test-Muster mit der Handkante 
zu zertrummern (Aul). Fist II ist 
fur mich neben "International 
Karate- der HOhepunkt dieses 
Spiel-Genres und zugleich ein 
wtirdiger AbschluB. (hi) 




Die explodierende Faust 
schlfigt ein zweites Mai zu! Hier 
versucht eine Sottware-Firma 
wieder einmal, mit einem groBen 
Namen abzusahnen. Denn mei- 
ner Meinung nach ist das zweite 
Fist-Spiel nur ein muder Ab- 
klatsch des ersten. Gut, da hat 
man aus einem Sportsplel ein 
Action-Adventure gemacht. Aber 
ob man das als innovativ bezelch- 
nen kann? Ich melne nlchtl Und 
dann sind da noch diese kleinen 
Bugs im Programm, die den Spie- 



ler mal zum LScheln, mal zum 
Argern bringen. Wenn beispiels- 
weise ein Kampfer aus einem See 
springt, um dann nur bis zu der 
Hufte im Boden zu verslnken, 
trotzdem aber noch fleiBig weiter- 
kampft, sieht man, daB der Pro- 
grammiereretwasgeschlafen hat. 

Zu den positiven Seiten des 
Spiels: Man bekommt viel fQr 
sein Geld, denn zusatzlich zum 
Action-Adventure gibt es eine 
neue Version des ersten Fist- 
Karatespiels (dieses Bonusspiel 
halte ich sogar fur besser). Die 
atmospharische Musik des 
Spiels sollte man ruhig laut auf- 
drehen, solange es die Nach- 
barn nicht stdrt. Alles in allem ist 
Fist II schlechterals sein Vorg8n- 
ger (der allerdings sehr gut war) 
und nur hartgesottenen Karate- 
Fans zu empfehlen. (bs) 




Karate Kid II 

Karate-Kloppe aus dem Kino jetzt auch mit dem 
Computer: Karate Kid ist wieder unterwegs. 




er standig wachsende 
StrauB von Film-Um- 
setzungen treibt schon 
seltsame Bluten. So gibt es ein 
Computerspiel namens »The 
Karate Kid Part ll« (iibersetzt: 
Teil 2). Sie warden abervergeb- 
lich nach dem ersten Teil 
suchen, denn den gibt es nicht. 
Des Ratsels Losung: Vom Film 
»Karate Kid« gibt es zwei Teile, 
und das Spiel bezieht sich nur 
auf den zweiten Teil. Zum 
ersten ist bisher kein Compu- 
terspiel erschienen. 

Da es schon so viele Karate- 
Spiele fur 8-Bit-Systeme gibt, 
hat sich der Hersteller ent- 
schlossen, -Karate Kid ll« nur 
fur den Atari ST zu verdffentli- 
chen. So konnen ausschlieB- 
lich ST-Besitzer die beiden 



Helden Daniel und Miyagi.auf 
eine gefahrliche Reise ins 
feme Japan begleiten. 

Die Handlung des Films ist 
etwas verworren: Der alte Lehr- 
meister namens Miyagi fahrt 
zuriick in seine Heimat Japan, 
um dort mit seinem Erzrivalen 
einen Kampf auf Leben und 
Tod auszufechten. Sein Schu- 
ler Daniel kommt mit und dum- 
merweise wird gerade er dann 
in die vielen Kampfe verwik- 
kelt, die sich in Japan abspie- 
len. Zusatzlich verliebt sich 
Daniel noch und lernt einiges 
uber die Kultur des Landes 
kennen, was sich allerdings in 
einem Computerspiel sehr 
schlecht darstellen laBt. Des- 
wegen beschrankt sich das 
Spiel auch auf Kampfszenen. 




Jetzt sollte aber mat langsam 
SchluB sein mit den Karate- 
Spielen, Seit fast zwei Jahren 
kann man beinahe jeden Monat 
ein neues Spiel dieses Genres 
kaufen, was auf die Dauer doch 
etwas langweilig wird. Karate 
Kid II will ich hier mal als lobliche 
Ausnahme sehen, denn dieses 
Programm erscheint nur fiir den 
Atari ST, fiir den es zwar auch 
viele, aber wenlg gute Karate- 
Spiele gibt. 

Karate Kid ist technisch bei- 



nahe einwandfrei. Die Hinter- 
grundbilder nutzen die grafi- 
schen Fahigkeiten des Compu- 
ters sehr gut aus. Bei der absolut 
flieBenden, ruckfreien Anima- 
tion, die uber Zeichentrickquali- 
tat hlnausgeht, merkt man, daB 
hier fleiBig assembliert wurde. 

Der Sound ist etwas zwei- 
schneidig. Das Arrangement der 
Titelmelodie fiel eher langweilig 
aus, dafur sind die digitalisierten 
Sound-Effekte auf dem ST kaum 
noch zu schlagen. 

Spielerisch finde ich •Interna- 
tional Karate* zwar etwas besser, 
aber in den Punkten Animation 
und Sound hat Karate Kid II die 
Nase vorne. Nur eines haben die 
Programmierer (mal wieder) ver- 
gessen: Wieso wird die High- 
Score-liste nicht auf der Diskette 
gespeichert? (bs) 
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Sitzt nur ein menschlicher 
Spieler vor dem Computer, 
mu(3 sich dieser nacheinander 
gegen funf Gegner durchset- 
zen, die naturlich im Schwie- 
rigkeitsgrad steigen. (Kleiner 
Tip am Rande: Mit Druck auf 
die Taste »P« kann man Spiel- 
runden uberspringen). Im 
Zwei-Spieler-Modus werden 
hingegen nur drei Runden aus- 
getragen; wer davon zwei 
gewinnt, hat auch die Partie 
gewonnen. 

Mit dem Joystick konnen 16 
verschiedene Bewegungen, 
darunter 10 verschiedene 
Schlage und Tritte, ausgefuhrt 



werden. Fur jeden erfolgrei- 
chen Schlag gibt es Punkte, 
dem Gegner wird dafur Ener- 
gie abgezogen. Sobald ein 
Kampfer keine Energie mehr 
hat, bleibt er am Boden liegen. 

Zwei Bonus-Runden mit di- 
gitalisierten Bildern aus dem 
Film sorgen fur Abwechslung. 
In der einen muB der Spieler 
mit EBstabchen Fliegen fan- 
gen (sehr schwer!), in der 
anderen einen Eisblock-Stapel 
mit bloBer Hand zerbrechen 
(sehr schmerzhaft!). 

Zum Spielen werden unbe- 
dingt ein ST mit ROMs und ein 
Farbmonitor bendtigt. (bs) 




Karate Kid II ist eines der weni- 
gen Spiel-zum-Film-Program- 
me, die inhaltlich gut zum Kino- 
Vorbild passen und ganz neben- 
bei auch spielerisch uberzeugen 
kflnnen. Grafik und Sound sind 
die groBen Starken des Pro- 
gramms. Die recht klein gerate- 
nen, aber flott und vorzilglich 
animierten K£mpfer sorgen fiir 
schnelle Action. Die Titelmusik 
mit dem Film-Hauptthema gefallt 
mir sehr gut (nur Peter Ceteras 
Single ist schbner) und die digi- 



talisierten Kampfschreie muB 
man einfach gehort haben. Da 1 
dreht man beim Spielen gerne 
den Lautstarkeregler hoch und 
reiBt alle Fenster auf, damit der 
Rest der Menschheit die Freude 
an »Harr!«, »Uhhhl« & Co. etwas 
teilen kann. 

Neben -International Karate- 
ist Karate Kid II das beste Spiel 
dieser Art fur den ST. Die ande- 
ren Programme in dieser Rich- 
tung. die momentan angeboten 
werden, kann man getrost ver- 
gessen. Wenn ich mich fiir eines 
der beiden Spiele entscheiden 
muflte, fiele mir die Wahl schwer. 
Vor der Kaufentscheidung soil- 
ten Sie sich, wenn irgendwie 
mdglich, beide Programme ein- 
mal ansehen und probespielen. 
Echte Karate-Fans konnen auch 
belde kaufen. (hi) 
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Uchi Mafa 



Karate-Spiele gibt es wie Sand am Meer, aber 
wer kennt schon »den sanften Weg« als Compu- 
terspiel? Jetzt ist Judo angesagt. 



Judo ist eine Kampfsport- 
art, bei der es nicht urn 
rohe kdrperliche Gewalt 
geht, sondern darum, seinen 
Gegner geschickt aus dem 
Gleichgewicht zu bringen. 
Deshalb wurde diese Technik 
auch Judo genannt, was auf 
deutsch »der sanfte Weg« 
bedeutet. Durch Verlagern des 
Schwerpunktes des Kontra- 
henten kann man auch wesent- 
lich groBere und starkere Geg- 
ner besiegen. Bei der Judo- 
Simulation Uchi Mata kann 
man im Wettstreit ohne Boden- 
kampf gegen einen Freund 
Oder gegen einen Computer- 
gegner spielen. 
Doch bevor man in den Wett- 



kampf geht, sollte man erst in 
der Trainingshalle die Wiirfe 
ausprobieren. Die vier Grund- 
kombinationen muB man be- 
herrschen, urn im Kampf nicht 
als Trainingssack des Gegners 
zu enden. Im Training mit dem 
sich nicht wehrenden Kampfer 
kann man dann auch nach all 
den Wurfkombinationen su- 
chen, die in der Anleitung nicht 
erklart sind. Darunter befindet 
sich auch ein Schlag, der ver- 
boten ist und zur Disqualifika- 
tion fiihrt. Ein Wurf wird durch 
eine bestimmte Bewegung des 
Joystick bei gedriicktem Feu- 
erknopf eingeleitet. Dabei muB 
die gesamte Koordination stim- 
men, zum Beispiel die Griffhal- 




Ich war selbst drei Jahre lang 
aktiver Judoka und bin von Uchi 
Mata angenehm iiberrascht. Ich 
hatte anfangs befurchtet, daB es 
sich hier urn einen billigen Ab- 
klatsch der iiblichen 08/15-Kara- 
tespielchen handelt. Dieses Pro- 
gramm Ist aber eine eigenstSn- 
dige Entwicklung, die ich schon 
fast eine Judo-Simulation nen- 
nen wGrde. Es ist hervorragend 
gelungen, die Wurftechniken 
umzusetzen. Technisch ist es ein 
echtes Glanzstuck.. 



Uchi Mata ist zwar anfangs 
sehr schwer, (genau wie die rich- 
tigen Judotechniken), doch mit 
wachsender Spielerfahrung be- 
deuten die Gegner keine Gefahr 
mehr. Der Computer zieht es lei- 
der zu oft vor, mit einem Gesichts- 
schlag den Kampf zu seinen 
Ungunsten zu beenden. 

Uber die Grafik bin ich nicht 
ganz so glucklich, weil die Spri- 
tes etwas sehr klobig und unfor- 
mig wirken. Hier h3tte man bes- 
ser arbeiten k&nnen. ware die- 
ses Manko nicht, hatte Uchi Mata 
bei mir eine Bestnote verdient. 
Die Animation finde ich passa- 
bel, zumal auch hier die ver- 
schiedenen Aktionsphasen gut 
herauskommen. Die Musik ist 
ein nettes Extra, das man sich 
aber ohne weiteres hatte sparen 
konnen. (gn) 
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tung und die FuBstellung, 
sonst vergeudet man nur seine 
Kraft. 

Die Joystick-Bewegungen 
wurden stark denen von wirkli- 
chen Judokampfern angepaBt. 
Beim Opferwurf Tomoe Nage 
zieht man den Gegner tatsach- 
lich erst zu sich her und laBt 
sich dann fallen, damit der 
Gegner uber den gestreckten 
FuB des Angreifers zu Fall 
kommt. Auch die anderen 
Wiirfe wurden so realistisch 
umgesetzt. Das macht die 
Steuerung sehranspruchsvoll, 
vermittelt aber etwas von den 
wirklichen Judotechniken. 



Im Wettkampf kommt neben 
der Kunst des Angriffs auch die 
Verteidigungtechnik zum Tra- 
gen, die man im Training leider 
nicht iiben kann. Fur jede 
Aktion gibt es Punkte, je nach 
Qualitat der Ausfuhrung. Ge- 
winnt man einen Kampf, 
kommt man jeweils eine Stufe 
hoher, bis man nach langen 
Gefechten den 7. Dan erreicht. 
Mit dem schwarzen Gurt hat 
man iibrigens erst den ersten 
Dan, und die meisten Trager 
des 7. Dan haben diesen nur 
ehrenhalber verliehen bekom- 
men und ihn sich nicht 
erkampft. (gn) 




»Na Ja, wieder so ein Jnterna- 
tional Exploding Ninja" dachte 
ich, als ich Uchi Mata entdeckte. 
Gluckllcherweise habe ich mir 
trotz meiner Vorurteile das Spiel 
genauer angesehen. Und siehe 
da: Alles ganz anderes als er- 
wartet! 

Uchi Mata erhebt den An- 
spruch, eine ziemllch getreue 
Judo-Simulation zu sein. Hier 
muB ich mich mit meiner Mei- 
nung zuruckhalten, denn meine 
Judo-Kenntnisse beschranken 



sich auf das Geschmunzel uber 
die komischen Namen der ein- 
zelnen Griffe (insbesondere »0 
Soto Gari« kann ich nicht aus- 
sprechen, ohne an ein ehlnesi- 
sohes Restaurant zu denken). 

Das ist allerdings auch schon 
der Haken an diesem Pro- 
gramm. Wer. wie ich, nur wenig 
Ober Judo weiB, wird diesem Pro- 
gramm nur sehr wenig abgewin- 
nen konnen, denn die Anleitung 
ist recht unverstSndlich. Die 
Spielfiguren sind sehr groB und 
recht gut animlert, allerdings 
sehen sie etwas grobschiachtig 
aus, da die voile Auflosung des 
Computers nicht ausgenutzt 
wird. 

Wer aber gerne das etwas 
andere Kampf-Spiel haben 
mflchte, wird slcherlich seine 
Freude haben. (bs) 
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It's a Knockout 

Jetzt konnen auch Sie bei Disziplinen der TV- 
Serie »Spiel ohne Grenzen« mitmachen! 

E 



inige Leser erinnern sich 
vielleicht noch an eine 
I TV-Serie namens »Spiel 
ohne Grenzen«, die bis vor 
wenigen Jahren in der ARD zu 
sehen war. Hier drehte sich 
alles um spaBige Wettkampfe, 
die von sportlichen jungen 
Leuten aus verschiedenen 
europaischen Landern ausge- 
tragen wurden. Deutschland 
ist aus dieser Serie mittlerweile 
ausgestiegen, aber die Spiele 
ohne Grenzen gehen waiter. In 
Gro8brilannien lauft die Show 
unter dem Titel »lt's a 
Knockout«. Aus demselben 
Land und unter demselben 
Namen erschien das Compu- 
terspiel zur TV-Serie. 

Am Computer konnen sich 
bis zu sechs Spieler in sechs 



Disziplinen versuchen. Finden 
sich weniger als sechs Mitstrei- 
ter ein, ubernimmt der Compu- 
ter die restlichen Lander. 
Gewertet wird wie bei den ech- 
ten Spielen ohne Grenzen: Der 
Reihe nach tritt jeder Teilneh- 
mer bei einer Disziplin an und 
kampft um moglichst viel 
Punkte. Der Spieler, der am 
erfolgreichsten war, erhalt 
sechs Punkte, der nachste fiinf 
bis hin zum schlechtesten, der 
einen Punkt bekommt. 

Alle sechs Spiele haben ein 
Zeitlimit, innerhalb dessen Sie 
moglichst kraftig Punkte schef- 
feln mussen. Bei der Disziplin 
namens »Bronte Bash« tau- 
chen per Zufall Dinosaurier- 
kopfe aus Lochern auf (rechtes 
Bildschirmfoto, Spectrum). Sie 
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mussen schleunigst ein Ge- 
wicht uber die Tierchen steu- 
ern und ihnen damit die Scha- 
del platten. Pro Treffer gibt es 
einen Punkt. »Flying Flans« 
(linkes Bildschirmfoto, C64) 
verlangt auch nach Geschick- 
lichkeit: Zwei Mitspieler werfen 
mit Geback durch die Gegend, 
das Sie mit einem Teller auf- 
sammeln und am rechten Bild- 
rand abliefern mussen. 

Dasselbe in Grun erwartet 
Sie bei »Harlem Hoppers«: 
Diesmal mussen Kugeln auf- 
gefangen werden, die an 
einem Kamelhocker herunter- 
gerollt wurden. Bei »Titanic 



Drop« seilen Sie sich von 
einem Schiff ab und sollten 
beim Aufprall aufs Wasser 
innerhalb eines Rettungsrings 
landen. 

-Diet of Worms« verwandelt 
Sie in ein wurmersuchendes 
Vogelchen. Zur Auflockerung 
gibt es einen computergesteu- 
erten Konkurrenzvogel, der 
ebenfalls auf frische Wurmer 
scharf ist. Mit solchen kulinari- 
schen Geniissen hat das ab- 
schlieBende "Obstacle Race« 
wenig zu tun. Es entpuppt sich 
als ein Hindernisrennen, bei 
demSiesehrschnellsein mus- 
sen. (hi) 




Ich gehflre eigentlich zu den 
Leuten, die sehr leicht dem 
Charme eines Sportspiels erlie- 
gen. It's a Knockout, eine Art 
Decathlon mit verriickten Diszi- 
plinen, rief bei mir unglaubiges 
Erstaunen hervor: Ist es wirklich 
moglich. daB heutzutage ein der- 
art ISppisches Spiel zu einem so 
stolzen Preis verkauft wird? 

Alle drei Versionen sind glei- 
chermaBen schlimm. Die Grafik 
ist Uber weite Strecken peinlich 
(man beachte die »elegante« Ani- 



mation beim Hindernislauf der 
C64-Version), und der Spielwitz 
geht gegen Null. Sechs simpel- 
ste Geschicklichkeits-Tests ver- 
bergen sich hinter einer schil- 
lernden Aufmachung, die Fans 
der TV-Serie zum spontanen 
Kauf animieren soil. 

Boris hat zu diesem Spiel eine 
a"hnllche Meinung, und als wir 
Gregor das Programm zeigten, 
rannte er schreiend aus dem 
Zimmer und ward den ganzen 
Tag nicht mehr gesehen. Ich 
kann mir wesentlich amusantere 
Wege vorstellen, mein Geld aus 
dem Fenster zu werfen, als die- 
ses Spiel zu kaufen. It's a 
Knockout ist erschreckend primi- 
tiv, langwellig und spielerisch 
drei Jahre hinter dem Standard 
zuriick. 

(hi) 




Knockout kommt aus der 
Boxersprache und bezelchnet 
einen Schlag, bei dem der getrof- 
fene Boxer bewegungslos und 
vielleicht sogar ohnmachtig am 
Boden liegenbleibt. Ahnliches 
passlerte mir, als ich dieses Spiel 
das erste Mai sah: Ich fiel vor 
Schreck vom Stuhl und blieb be- 
wegungslos liegen, so daB Hein- 
rich schon mit Wiederbele- 
bungs-Versuchen beginnen 
wolite. 

Dieses Spiel ist abgrundtief 



schlecht und reiht sich nahtlos In 
die Relhe mieser Film- und Fern- 
seh-Adaptionen ein. Die Fern- 
sehserie -Spiel ohne Grenzen- 
war Immer ganz wltzig. Das 
wesentliche Element war hier die 
Schadenfreude, sozusagen der 
Sahnetorten-Effekt. Aber ehr- 
llch: Finden Sie es komisch, 
wenn ein schlecht gezeichnetes 
Sprite eine mies anlmlerte Sah- 
netorte in das Pixel-Gesicht 
bekommt? Ich nicht. 

Aus der Spielldee hatte man 
einiges machen kdnnen, doch 
die Ausfuhrung der teilweise 
idiotischen, aber dabei nicht eln- 
mal komischen Disziplinen, die 
schlechte Grafik und die nicht 
nennenswerte Musik addieren 
sich zu einem Splele-Brei, der 
altenfalls zu einem trockenen 
Schluchzen reizt. (bs) 
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3 MILLIONEN 

VERKAUf TE COMICS 
- EIN WELTBESTSELLER - 



□ Superbe hochauflosende Grafik, die aufs Haar den 
original Zeichnungen entspricht 

□ Fenstertechnik 

Erhaltlich als Atari ST Disk (DM 89,95*), IBM Disk (DM 99,95*), 
Schneider CPC Cass (DM 69,95*) und Disk (DM 89,95*). 
Commodore Versionen in Kurze. 

"unveibmdiiehe Pieisemplehlung 



Wer wissen will, was wir aufter Reisende im Wind noch fur 
tolle Spiele haben, dem schicken wir gerne unseren Gesamt- 
katalog zu. 



Name 
SlraBe . 
PLZ_ 



"soft 



On. 



An: ariolasoft, Carl-Bertelsmann-Str. 161, 4830 Giitersloh. 



Von Experten 
fur Experlen. 




Xeno 



Andere Zeiten, andere Sitten: Im 3. Jahrtausend 
ist Xeno die beliebteste Sportart. 



Im 22. Jahrhundert erfan- 
den Bergarbeiter auf der 
vereisten Oberflache des 
Saturnmonds lo eine mehr 
oder minder neue Sportart. Auf 
einem groRen vereisten Me- 
thansee schlugen sie abwech- 
selnd auf einen Methanblock 
ein, urn ihn zwischen die zwei 
Metallpfosten des gegneri- 
schen Tores zu bringen. Wie 
sie dazu kamen, warum sie 
ihre Freizeit nicht sinnvoller 
verbrachten und welche Schla- 
ger sie benutzten, interessiert 
wohl an dieser Stelle nicht wei- 
ter. Wichtig ist nur, daB sie ein 
Spiel erfanden, das schon kur- 
ze Zeit spater im ganzen Son- 
nensystem fur Furore sorgte. 
Die beiden Urheber des Spiels 



profitierten allerdings wenig 
von diesem Ruhm, denn der 
eine freute sich so sehr uber 
sein erstes Tor, daB der andere 
ihn umbrachte... 

Inzwischen hat man die 
Regeln der Sportart »Xeno« 
aber verfeinert. Es wird nicht 
mehr auf den Eiswusten des lo 
unter freiem Himmel gespielt, 
die Spieler stehen nicht mehr 
personlich auf dem Feld und 
steuern die Schlager von der 
Tribune aus und auch das 
Erschlagen des Gegners wur- 
de vom Sportverband als 
unsportlich empfunden und 
daher verboten. 

Xeno ist eine Mischung aus 
Billard und Eishockey. Die 
Spieler mussen mit massiven 




Sportspiele sind in der Regel 
eine felne Sache fur zwei Spieler. 
Es macht ungeheuer SpaB, ge- 
geneinander am Computer zu 
spielen, statt zuzusehen, wie der 
andere sich abmuht. Darin liegt 
fur mich die Faszination der 
Sportspiele. 

Bei Xeno vermisse ich das 
aber schrnerzlichst, weil es fur 
meinen Geschmack ein ziemlich 
lahmes Spiel ist, auch wenn man 
mit einem Zeitlimit fur jeden Zug 
spielt. Die Partie wird-dadurch 



nur hektischer, nicht aber span- 
nender. Selbst wenn es die eine 
oder andere taktische Variante 
glbt, begeistert mich Xeno nicht 
iiber Stunden. 

Xeno ist der Prototyp ernes 
durchschnittlichen Spiels. Es hat 
keine groBeren Mangel, haut 
mich aber auch nicht vom 
Hocker. Dafur fordert es den 
Spieler viel zu wenig, obwohl die 
ersten paar DurchgSnge recht 
unterhaltsam sind. Ich person- 
lich kann dem mehr oder minder 
monotonen Herumgesto8e eines 
Pucks nicht viel abgewinnen. 

Ich halte Xeno fur einen netten 
Versuch, von Oblichen Spiel- 
schemata abzuweichen. Nur 
hatte man noch einige zusatzli- 
che Spielelemente integrieren 
sollen, die das Programm 
anspruchsvoller machen. (gn) 
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Schneider CPC (C64, Spectrum) 
A'N'F 

39 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



Scheiben den Puck in das geg- 
nerische Tor schlagen. Dabei 
gibt man nur an, wohin der 
Spielblock geschossen wer- 
den soli. Auf alles andere hat 
man keinen EinfluB. Jeder Zug 
muG in einer bestimmten Zeit 
ausgefuhrt werden, sonst 
erhalt der Gegner das Schlag- 
recht. 

Gerade deswegen gilt Xeno 
noch immer als eines der 
packendsten Kampfspiele, die 
es im Universum gibt. Die Ge- 
fahr fur den Spieler wurde zwar 
geringer, die Spannung dafur 
aber erhoht. 

Jetzt haben auch Sie die 



Gelegenheit, sich in dieser 
futuristischen Sportart zu ver- 
suchen. Dabei konnen Sie ent- 
weder gegen einen Computer- 
Gegner antreten oder gegen 
einen Freund, was mehr SpaB 
macht. Es gibt verschiedene 
Parameter, die man einstellen 
kann, wie zum Beispiel die 
Zeitspanne, die zum Uberle- 
gen bleibt, bevor das Schlag- 
recht an den Mitspieler uber- 
geht. Die Lange einer Partie 
kann ebenso bestimmt werden 
wie die Starke des Computer- 
gegners. Unser linkes Bild 
zeigt die Schneider CPC-, das 
rechte die C64-Version. (gn) 




Wenn man einen Mitspieler 
findet, wird Xeno zu einer der 
amiisantesten Angelegenheiten, 
seit es Heimcomputer gibt. Ich 
hatte niemals gedacht, daB es 
solchen SpaB machen kann, 
eine Scheibe in der Gegend her- 
umzuschubsen. Dabei ist es 
sehr wichtig, die Abprall-Effekte 
zu beachten, die man durch 
geschicktes Spiel mit der Bande 
erzielen kann. 

Der wenig befriedigende Ein- 
Spieler-Modus ist eigentlich das 



einzige dicke Manko, das ich bei 
Xeno entdecken konnte. Wer auf 
Dauer seinen SpaB mit dem Pro- 
gramm haben will, sollte einen 
menschlichen Gegner parat 
haben. Spatestens wenn man 
einen wunderschonen Treffer im 
eigenen Tor landet oder mit Kara- 
cho an der Scheibe vorbei- 
schieBt, kommt Stimmung auf. 

Dank eines iippigen Menus 
kann man diverse Spiel-Para- 
mterbeliebigverandern. Schade 
nur, daB die Grafik bei der 
C 64- Version so lieblos ausgefal- 
len ist; da hat man sich beim 
Schneider CPC wesentlich mehr 
Miihe gegeben. Der Sound ist 
zwar schlicht (keine Musik), aber 
die Krach- und Schepper-Effekte 
wahrend des Spiels haben es mir 
angetan. Sie passen hervorra- 
gend zum Spielgeschehen. (hi) 
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Hypaball 

Wie werden die »klassischen« Sportarten, wie 
etwa Ballspiele, in der Zukunft aussehen? Hypa- 
ball gibt schon jetzt eine Ant wort. 



Schon jetzt machen sich 
viele Computer-Pro- 
grammierer Gedanken, 
welche Sportarten uns wohl im 
Zeitalter der Weltraumfahrt 
erwarten werden. Schwere- 
losigkeit, Hoch-Vakuum und 
modernste Technologie fiihren 
dabei trotzdem nicht zu hoch- 
komplizierten Regeln; die 
Spiele sind meist sogar noch 
einfacher als die des FuBball- 
spiels. »Hypaball« ist ein Bei- 
spiel fur eine solche Sportart. 

Eine Mannschaft besteht 
aus drei Spielern: zwei fliegen- 
den Schlagspielern und ei- 
nem, auf dem BodenderTatsa- 
chen bleibenden Grundspie- 
ler. Zu Beginn darf man sich in 



einem Menu die Spieler beider 
Mannschaften auszehn Perso- 
nen und Robotern aussuchen. 
Jeder Spieler hat andere 
Eigenschaften, wie unter- 
schiedliches Gewicht, Schnel- 
ligkeit und Kraft. 

Das Spielfeld ist in eine linke 
und eine rechte Halfte aufge- 
teilt. Wahrend die Grundspie- 
ler beliebig zwischen beiden 
Halften hin- und herlaufen diir- 
fen, mussen die Schlagspieler 
in der ihnen zugeteilten Halfte 
bleiben. Es befindet sich je- 
weils ein Schlagspieler pro 
Mannschaft in jeder Halfte des 
Spielfelds. 

Zwei Locher in einer Kugel 
sind die Tore, das linke fur 




Anscheinend hat man bei 
Hypaball krampfhaft nach Ideen 
gesucht, ein FuBball-ahnliches 
Spiel in den Weltraum zu verle- 
gen. Anders kann ich es mir nicht 
vorstellen, daB man auf so ver- 
ruckto Ideen wie ein Tor in der 
Spielfeldmltte und Materie- 
Transmitteran den beiden Seiten 
kommt. 

Andererseits bin ich aber auch 
der Meinung, daB Hypaball gera- 
de zu zweit ein recht unterhaltsa- 
mes Spiel ist. Die-. Regeln sind 



einfach, die Steuerung gut und 
der Schwierigkeitsgrad ange- 
messen. Zu Anfang wird man 
wohl meist nur »Gluckstreffer« 
zustande bringen; nach einigen 
Spielen gew6hnt man sich 
jedoch an die ungewdhnliche 
Spielfeldaufteilung und bringt 
den Ball zielgenau ins Tor. 

Probleme hatte ich mit dem 
Spieler-Menu. Ich habe bisher 
keinen wesentlichen Unter- 
schied zwischen den zehn Spie- 
lern feststellen konnen. 

Die uns vorliegende deutsche 
Version !S8t mir im ubrigen die 
Haare zu Berge stehen. -Selekt 
dein Striker* heiBt es da anstelle 
von »W&hle deinen Grundspieler 
aus«. Ariolasoft teilte uns aller- 
dings mit, daB inzwischen eine 
iiberarbeitete Version mit besse- 
ren Texten ausgeliefert wird.(bs) 
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C64 (Spectrum) 
Odin 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Mannschaft eins, das rechte 
fur Mannschaft zwei. Das Tor 
befindet sich also in der Mitte 
des Spielfeldes. Zu allem 
UberfluB bewegt sich diese 
Kugel aber standig auf und ab, 
was den erfolgreichen Torwurf 
erschwert. 

Da sich das Tor in der Spiel- 
feldmitte befindet, sind die bei- 
den Querseiten des Feldes 
unbenutzt. Doch hier haben 
sich die Programmierer einen 
kleinen Gag einfallen lassen: 
Ein kleiner Materie-Transpor- 
ter »beamt« den Ball immer in 
die andere Bildschirmhalfte. so 
daB er beispielsweise aus dem 



rechten Feldrand hinausfliegt 
und sofort am linken Feldrand 
wieder auftaucht. Klar, daB es 
da kein »Aus« wie beim FuBball 
gibt. 

Lediglich eine Zusatzregei 
ist noch vorhanden: Ein Spie- 
ler darf einen Ball nicht langer 
als 2,5 Sekunden festhalten, 
ansonsten fallt der Ball einfach 
herunter und geht in den Besitz 
des Gegners uber. 

Kleine grafische Gags wie 
ein paar »Cheerleaders« (an- 
feuernde Tanzerinnen) zu Spiel- 
beginn sowie ein Zeitungs- 
bericht zu Ende des Spiels dur- 
fen nicht fehlen. (bs) 




Grafik und Sound von Hypa- 
ball sind (zumindest bei der 
C64-Version) sehr ordentlich. 
Die Titelmusik gehdrt sogar zu 
den besten Sachen, die ich 
in letzter Zeit gehort habe. Das 
Spiel f&ngt auch mit einem 
sehr verlockenden Spieler-Wahl- 
menu mit witzigen Grafiken an. 
Der NShrwert darf aber bezwei- 
felt werden, denn wie Boris habe 
ich keine groBen Unterschiede 
zwischen verschiedenen Spie- 
lern feststellen konnen. 



Das eigentliche Spiel ist 
gewdhnungsbedurftig. Die er- 
sten Matches arten zum GIQcks- 
spiel aus und enden gegen den 
Computer erst einmal mit Nie- 
derlagen. Nach einer Weile hat 
man sich an das an und fur sich 
recht einfache Spielprinzip 
gewohnt und stolpert dann uber 
den nachsten Sch6nheitsfehler. 
Man kann namlich keine Spiel- 
Parameter einstellen. Weder 
Computer-Gegner noch Gesamt- 
spielzeit lassen sich Sndern. 

Schade, daB Hypaball unter 
solchen Kleinigkeiten spOrbar 
leidet, denn zu zweit ist das Pro- 
gram™ durchaus ein Spielchen 
wert. So bleibt fur mich nur das 
Fazit »Ganz nett, hStte aber bes- 
ser sein kdnnen« und die 
Erkenntnis, daB »Xeno« merklich 
men/ Spa8 macht. (hi) 
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Endure Racer 

Ein 3D-Motorrad-Rennen, das schon in der 
Spielhalle fur Aufsehen sorgte, macht jetzt auch 
auf Heimcomputern Dampf. 



Verfolgt man die 
Geschichte der Video- 
spiel-Automaten, dann 
trifft man immer wieder auf 
Rennspiele. Da gibt es bei- 
spielsweise den Klassiker 
»Night Driver«, bei dem der 
Spieler von der StraBe nur die 
beleuchteten Pfosten sieht. 
Spater kamen Automaten wie 
>»Turbo« und »Pole Position« 
hinzu. Hier durfte man die 
Rennstrecke im Tageslicht 
bewundern. AuBerdem behin- 
derten gegnerische Fahrzeuge 
den Spieler. Seit diesem Zeit- 
punkt wurden eigentlich nur 
noch grafische Verbesserun- 
gen an den Automaten vorge- 
nommen. Beispiele sind »TX 



1«, der gleich drei Monitore 
hatte, und »Buggy«, bei dem 
viele Hindernisse auf der 
Rennstrecke zu uberspringen 
waren. 

Die erste groBe Neuerung 
nach vielen Monaten kam 
dann mit »Enduro Racer«, 
einem Cross-Motorrad-Ren- 
nen. Bislang waren die Renn- 
strecken immer flach, es gab 
lediglich Hindernisse auf der 
Fahrbahn. Enduro Racer bot 
jedoch eine echte, dreidimen- 
sionale Strecke, die nicht nur 
Kurven, sondern auch Hiigel, 
Abhange und Sprungschan- 
zen enthalt. Programmiert 
wurde der Enduro-Racer- 
Automat vom Space-Harrier- 




Bei dem Programm hatte ich 
gewaltige Vorurteile: »Enduro 
Racer auf dem Spectrum ist ein 
Ding der Unmoglichkeit. Es ist 
technisch nieht drin, diese 3D- 
Qrafik auch nur anniihernd hin- 
zukriegen. Und mit dem Sound 
sieht es sowieso schlecht aus auf 
dem Spectrum. Das wird schon 
wieder so eine unspielbare 
Umsetzung werden...- 

Drelmal daneben, lediglich 
beim Sound behielt ich Recht. 



Die 3D-Graflk von Enduro Racer 
Ist schlichtweg fantastisch und 
holt das Letzte aus dem Compu- 
ter heraus. Die Strecke geht auf 
und ab, Hindernisse nfihern sich 
und auch der Horizont Sndert 
seine H6he Je nach Position des 
Fahrers. Besser kann man ein 
Rennspiel grafisch kaum gestal- 
ten. 

Obwohl Enduro Racer ein 
technisch fast perfektes Spiel 1st, 
kriegt es von mir nicht die Best- 
note, denn das Spielprinzip ist 
recht alt. Enduro Racer macht 
zwar einige Stunden lang sehr 
viel SpaB, wird dann aber doch 
auf die Dauer etwas ode. Troiz- 
dem gehdrt es zu den Program- 
men, die ich auch in Zukunft 
Offers aus dem Schrank holen 
und einige Runden lang spielen 
werde. (bs) 
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Team, das damit die Kunst der 
3D-Grafik zur Vollendung trieb. 

Ziel des Spiels ist es, in mog- 
lichst kurzer Zeit mehrere 
Abschnitte einer umfangrei- 
chen Rennstrecke zuruckzule- 
gen. Erst wenn man einen 
Abschnitt innerhalb eines 
bestimmten Zeitlimits hinter 
sich gebracht hat, darf man im 
nachsten Teil des Parcours 
weitermachen. Die insgesamt 
funf Etappen sehen grafisch 
alle unterschiedlich aus. So 
fahrt man mal durch Walder, 
mal durch Wusten und Berge. 

Naturlich sind Sie nicht 
allein auf der Strecke. Zahlrei- 



che andere Fahrer versuchen, 
Sie von der Fahrbahn zu dran- 
gen und Ihnen wertvolle 
Sekunden zu stehlen. Eben- 
falls im Weg liegen zahlreiche 
Hindernisse wie etwa Fels- 
brocken, die bei Beruhrung 
immer einen Sturz des Fahrers 
und den Verlust einiger Sekun- 
den nach sich Ziehen. 

Eine Punkteabrechnung 
und eine High-Score-Liste, die 
sich aus der gefahrenen 
Strecke, der dabei erreichten 
Geschwindigkeit und der 
Anzahl der uberholten Gegner 
errechnet, gibt es naturlich 
auch. (bs) 




Rennspiele gehOren schon 
seit Jahren zu den »Rennern« 
unter den Computerspielen 
(Aua, was fur ein Wortspiel). Von 
•Pole Position- uber »Pitstop ll« 
bis hin zu »Super Cycle* kam die- 
ses Genre eigentlich immer gut 
an, was mich mltunter sehr ver- 
wundert hat. Von Pitstop II ein- 
mal abgesehen, halte ich viele 
Programme dieser Art fur rechl 
ode. 

Den Vorganger von Enduro 



Racer, den Automaten Hang On, 
finde ich auf Dauer echt langwei- 
lig. Der Nachfolger hat es aber in 
sich: Die Idee mit den 3D- 
Strecken ist hervorragend und 
vermittelt ein ganz neues Spiel- 
gefiihl. Was mich aber am moi- 
sten uberraschte, ist die hervor- 
ragende QualltSt der Spectrum- 
Umsetzung. Der Effekt mit der 
perspektivischen Grafik kommt 
hier sehr gut ruber. Dazu ist das 
Programm auch noch sehr 
schnell. Ein Lob an die Program- 
mierer, denn ein solches Spiel 
auf dem Spectrum so gut hinzu- 
bekommen, ist ein Meisterstiick. 

Enduro Racer ist ein aufregen- 
des Motorradrennen, das mitrei- 
8en kann. Auf die angekundigten 
Schneider CPC- und C64-Um- 
setzungen bin ich schon sehr 
gespannt. (hi) 
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Examine Open Close Speak 
Operate Go Hit Consume 



V<?u ,_£f - ln * dark, empty bar. It 
"JflrlittiMe outside ana obviously 
after hours (either that, or you 
scared everyone away). 



Adventures 
unci Rollenspiele 



Selbst gestandene Ma- 
gier, Damonen und 
strahlende Helden war- 
den es zugeben mussen: Die 
Adventures (Abenteuer- 
Spiele) erleben momentan 
wahrlich keine Blutezeit. Vollig 
out ist dieses Genre anderer- 
seits aber auch nicht und wird 
es wohl auch nie werden. 
Adventures sind fast so alt wie 
die Computer-Ara. Vom Urahn 
dieser Spielart mit dem 
schlichten Namen »Adventure« 
uber die »Zork«-Triologie bis 
hin zu den Werken des 
Magnetic-Scroll-Teams haben 
sich Abenteurerspiele gegen- 
uber modischen Trends als 
erstaunlich resistent erwiesen. 

In einem Wettbewerb forder- 
ten wir die Leser von Happy- 
Computer Ende 1986 auf, die 
besten Computerspiele des 
Jahres zu wahlen. Die erfolg- 
reichsten Adventures waren 
zwei Programme, die wir 
bereits im letzten Spiele- 
Sonderheft vorstellten: Das 
Grafik-Abenteuer »The Pawn« 
und der Infocom-Ulk "Leather 
Godesses of Phobos«. Diese 
Wahl laBt ahnen, wo der Trend 
hinfuhrt. Die Adventures der 



Experten von Infocom sind 
unverwiistlich. Jahr fur Jahr 
ubertreffen sich die Amerika- 
ner selber und haben trotz der 
recht anspruchsvollen engli- 
schen Texte auch bei uns eine 
wachsende Fan-Gemeinde. 
Die jungsten Infocom-Spiele 
»Bureaucracy«, »Moonmist« 
und "Hollywood Hijinx« werden 
auf den nachsten Seiten ge- 
testet und diirften wieder satte 
Erfolge werden. 

The Pawn kommt aus Eng- 
land. Dieses vielgepriesene 
Adventure stammt vom Ma- 
gnetic-Scrolls-Team, dem es 
bei diesem Programm gelang, 
eine anspruchsvolle und zu- 
gleich gewitzte Handlung mit 
beeindruckenden Grafiken zu 
kombinieren. Von den Briten 
liegt mit "Guild of Thieves« 
ebenfalls ein neues Programm 
vor, das uns leider nicht recht- 
zeitig zum RedaktionsschluB 
erreichte. 

Von diesen beiden Software- 
hausern abgesehen, stagniert 
der Adventure-Markt leider. 
AuBerden erfreulichen Ausrei- 
Bern wie dem skurrilen »Tass 
Times in Tone Town« und dem 
benutzerfreundlichen »Deja vu« 



hat sich im letzten halben Jahr 
wenig Aufregendes getan. 

Die englischsprachigen 
Adventures sind diesmal wie- 
der klar in der Uberzahl. DaB 
es beispielsweise keine deut- 
schen Infocom-Adventures 
gibt, liegt an der Struktur der 
deutschen Grammatik. Die ist 
im Vergleich zum Englischen 
namlich wesentlich komplizier- 
ter und damit fur das Pro- 
gramm schwerer zu »verste- 
hen«. Urn die deutsche Gram- 
matik zu verarbeiten, muBte 
man einen sehr komplexen 
Parser schreiben. Auf groBe- 
ren Computern wie Atari ST 
Oder Amiga ware so ein Super- 
Parser eines Tages durchaus 
vorstellbar. 

Ganz anders sieht es bei den 
Rollenspielen aus, einem 
Genre, das momentan einen 
regelrechten Boom erlebt. Das 
Fantasy-Abenteuer »The 
Bard's Tale« hat mit "Destiny 
Knight« einen starken Nachfol- 
ger bekommen. Das PC-Pro- 
gramm »Starf light« entfiihrt Sie 
vielmehr in die Weiten des 
Weltraums und gilt in unserer 
Redaktion als eines der abso- 
lut besten Spiele, die es fur 



MS-DOS-Computer gibt. 

Rollenspiele sind nahe Ver- 
wandte von Adventures, in 
denen es ebenfalls urn das 
Erforschen unbekannter Wei- 
ten geht. Auch steht hier meist 
eine konkrete Aufgabe im Mit- 
telpunkt, doch kann man im 
Gegensatz zum Adventure 
nicht beliebige Befehle einge- 
ben, die das Programm dann 
ausfuhrt. Rollenspiele sind 
vielmehr berechenbarer. Be- 
fehle werden aus festen Menus 
gepickt, und man steuert in der 
Regel gleich mehrere Spielfi- 
guren. Langweiliger als bei 
einem guten Adventure muB es 
hier deswegen bestimmt nicht 
zugehen. 

Wir haben uns entschlos- 
sen, die beiden Genres Adven- 
tures und Rollenspiele in einer 
Rubrik zusammenzufassen, 
weil sie in spielerischer Hin- 
sicht enge Verwandte sind. Die 
Adventures haben dabei die 
klare numerische Mehrheit, 
aber schon in einem Jahr 
kdnnte das ganz anders ausse- 
hen. In der Rollenspiel-Szene 
ist derzeit einfach mehr los als 
bei dem etwas augelaugten 
Abenteuer-Genre. (hi) 
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e printer's cai>risge position 
to hone. And you see the printer s ready 
1 i£rh t goes on . 

CoHiwnd > TURN COMPUTER ON 
Okay. The terninal displays the 
following: TYPE YOUR NAME>. 
Connand > _ 



Tass Times in Tonetown 



Ein Adventure in einer anderen Welt - das gab's 
schon ofter. Aber niemats in einer so ausgef lipp- 
ten Stadt wie Tonetown. 



Ihr alter Erfinder-Freund 
Gramps ist wie vom Erdbo- 
den verschluckt. Sie kom- 
men in seine Wohnung und fin- 
den sogar eine halb geges- 
sene Pizza - mehr allerdings 
nicht. Lediglich Spot, der treue 
Hund von Gramps, begruBt 
Sie. Bei Ihrer intensiven Suche 
stoBen Sie auf eine seltsame 
Maschine im Labor von 
Gramps. Als Sie diese Ma- 
schine aktivieren, beginnt ein 
metergroBer Ring in der Ecke 
des Raumes seltsam zu glii- 
hen. Spot springt durch den 
Ring - und verschwindet. Sie 
uberlegen nicht lange: 
Gramps muB auch durch die- 
sen Ring gegangen sein. Und 



da man einem gutem Freund 
immer zur Seite stehen sollte, 
fassen Sie sich ein Herz und 
folgen Herrn und Hund. 

Sie tauchen in der Nahe 
einer Baustelle wieder auf. An 
sich scheint alles normal zu 
sein, doch schon nach kurzer 
Zeit bemerken Sie, daB Sie in 
keiner normalen Stadt sind. 
Denn Spot begriiBt Sie mit 
einer fiir einen Hund unge- 
wohnlich deutlichen Ausspra- 
che. AuBerdem heiBt er nicht 
mehr Spot, sondern Ennio, 
und ist der Star-Reporter der 
Tonetown-Times. Sie sind in 
Tonetown gelandet, einer 
Stadt, die in einer anderen 
Dimension liegt. Hier ist man 




Wer dachte, daB das Adven- 
ture-Genre nichts Neues mehr 
bleten kflnne, wird von Tass 
Times in Tonetown angenehm 
Oberrascht sein. Hier wird eine 
Story prflsentlert, die abseits von 
Science Fiction, Fantasy und 
Krimi liegt, trotzdem aber diese 
drei Bereiche streift. DaB die 
Komik dabel nicht zu kurz 
kommt, ist klar. 

Was mir allerdings nicht so gut 
gef&llt, Ist das MenQsystem, das 
eine Erwelterung zu dem von 



-Borrowed Time« darstellt. Hier 
wird dem Spieler vorgegaukelt, 
daB man mit Joystick oder Tasta- 
tur drauflos »adventuren« kiinne. 
Sobald man aber in eine etwas 
komplexere Situation kommt, 
muB man wieder auf die Tastatur 
zurQckgreifen. Ich habe mir bei 
Tass Times schnell wieder den 
Griff zur Maus abgewohnt und 
nur noch per Tastatur gespielt. 

Was mich besonders beein- 
druckt, ist die Qualitat der 
C64- version. Betrachtet man die 
Hardware-Elgenschaften von ST 
und Amiga, dann werden diese 
Computer kaum ausgenutzt. Auf 
dem C64 dagegen ist in punkto 
Grafik und Musik wesentlich 
mehr los: Es sind viel mehr Bilder 
animiert und ein Zeichentrick- 
ahnllcher Vorspann krdnt den 
C64-Adventure-Genu6. (bs) 
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C64 (Atari ST, Amiga, MS-DOS, Apple II, 
Macintosh) * Activision 
59 bis 79 Mark (Diskette) 



»tass«, was sich vielleicht als 
eine Abart von »cool« bezeich- 
nen lieBe. 

Das ist auch Ihr grdBtes Pro- 
blem bei der Suche nach 
Gramps. Bevor Sie irgendwel- 
che Hinweise erhalten kdnnen, 
miissen Sie erst mal lernen, 
»tass«zu werden. Das fangtbei 
der Kleidung und der Frisur an 
und hdrt bei der Sprache und 
dem allgemeinen Verhalten 
auf. Erst wenn Sie »tass« 



genug sind, werden Ihnen die 
Bewohner von Tonetown bei 
der Suche helfen. 

Dem Programm liegen ne- 
ben der Anleitung noch ein 
Exemplar der Zeitung Tone- 
town-Times sowie ein Button 
zum Anstecken bei. In der 
groBformatigen Zeitung sind 
viele wichtige Hinweise ver- 
steckt. Unser linkes Bild zeigt 
die C64-, das rechte die 
Amiga-Version. (bs) 




Der zwelte Streich der "Borro- 
wed Time«-Programmierer ge- 
fSllt mir nicht mehr ganz so gut 
wie der VorgSnger. Die Steue- 
rung uber das MenQsystem ist 
fQr meinen Geschmack miB- 
gluckt, weil die klotzigen Bilder 
auf mlch eher verwirrend wirken. 
Echte kleine Icons Oder einfache 
Texte, die man nur anklicken 
muB, hStten es filr meinen 
Geschmack auch getan. Es mag 
Spieler geben, die solche klei- 
nen GemSlde auf Anhieb verste- 



hen; ich muB dabei aber immer 
erst nachdenken. 

Bei der Handlung hat man sich 
grtiBte Muhe gegeben, den Spie- 
ler durch ungewohnliche Figu- 
ren, Wdrter und Geschehnisse 
zu verwirren. Ich mfichte diesen 
Horrortrip nicht in Wirklichkelt 
durchmachen, obwohl es sehr 
interessant ist, sich in einederart 
verruckte Welt hineinzuverset- 
zen. Wenn man Tass Times lang 
genug gespielt hat, beginnt man 
vor dem Computer zu »morusen« 
und auch der »Knapploff« wird 
langsam heiB... die Idee mit den 
Fantasie-Begriffen ist wirklich 
gemein! Sie machen das Spiel 
an einigen Punkten sehr schwer, 
doch gerade darin liegt auch der 
Reiz dieses Adventures, das man 
wohl zu Recht als sehr unge- 
wohnlich bezeichnen kann. (gn) 
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Superbase - dd^relationale Dafenbank-Syslem 



Superbase vereint als erstes Pro- 
gramm einer neuen Generation von 
Datenbank-Systemen sowohl eine 
neuartige, duBerst benutzerfreund- 
liche Bedienung mit Pull-down- 
Meniis, Fenstern und Maussteuerung 
ais auch die enorme Leistungs- 
fdhigkeit einer relationalen Darei- 
verwaltung. 

Einfacher Datenbank-Auf bau 

Mit den leichfverstandlichen Pull-down- 
Menus und Kontrollfeldern legen Sie in Minu- 
ten eine komplette Datenbank an. Sie konnen 
ein bereits feslgelegtes Format jederzeit 
andern, ohne Ihre Daten zu zerstoren. 

Verwaltung der Daten 

Superbase zeigt Ihre Daten auf verschiedene 
Arten an, beispielsweise als Tabelle oder als 
Formular. Sind Index und Felder selektiert, so 
konnen Sie Ihre Daten wie bei einem Video- 
recorder anzeigen lassen. Schneller Vorlauf, 
Rucklauf, Pause und Stop - ein Recorder ist 
nicht einfacher zu bedienen. Ein einzigartiges 
Filtersystem wahlt beliebige Datenkotegorien 
aus, mit denen Sie dann arbeiten konnen. 

Die Starken von Superbase 

Das Festlegen von Ubersichten und zusam- 
menhangenden Abfragen uber mehrere ver- 
knupfte Dateien ist auch bei verschiedenen 
Sortierkriterien kein Problem. Daten anderer 
Datenbanken oder Anwenderprograrnme 
lassen sich ebenfalls problemlos verarbeiten. 
Binden Sie Daten in Ihre Textverarbeitung 



ein oder bilden Sie aus verschiedenen 
Dateien eine neue Datenbank! Die fortschritt- 
liche Baumstruktur und die Disketten-Puffe- 
rung garantieren immer hochste Leistungs- 
fohigkeit - Superbase findet beispielsweise 
einen bestimmten Datensatz in einer Datei,die 
100 Adressen umfafit, in nur 0,5 Sekunden. 

Datenbank mit Bildern 

Superbase bietel neben den ganqiqen 
Datenbank-Funktionen die Moglicnkeit, Bilder 
und Grafiken darzustellen und zu verwalten. 
Einzigartigen Grafik-Datenbanken oder Dia- 
Shows stent also nichts im Wege. 

Wer braucht Superbase? 

Die Anwendungsmoglichkeiten sind nahezu 
unbegrenzt. 

Hier einige Beispiele: 



Geschdftliches 


Professionelle 
Anwendungen 


Logerbestand 

Fakturierung 

Registratur 

Versandlisten 

Verwaltung 

Adressen 


Design 

Fotografie 

Journalismus 

Sammlungen 

Forschung 

Ausbiidung 




Ma'kl8Jechnlk-Produkla orhaho" Sic In den fach- 
ob'ollungen der Waronhduscf, im Vorsandhandel, in 
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Fragon Sie nach dom Gesomiverzeiichni$ FrOhjohr '87. 



Markt&Technik 

Zeitschriften • Bucher 
Software • Schulung 



Leistungsumfang 

Die Software: • bis zu 17 Gigabyte 
Speicherkapazitdt pro Datei • bis zu 16 
Millionen Datensatze pro Datei • maximal 
999 Indize* pro Datei • Anzahl der geoff- 
neten Dateien, Anzahl der Dateien und 
Anzahl der Felder pro Datensalz: jeweils 
systemabhdngig. Zum Beispiel: Fur eine 
ubliche Adre5verwaltung bei einer Datensatz- 
lange von 200 Byte konnen Sie auf Ihrer 
Diskette (880 Kbyte freier Speicher) ca. 4000 
Adressen speichern. 

Die Daten: • Text, Daten, nymerische 
Felder und externe Dateien • •Uberprufung 
bei der Eingobe • Formelfelder • Kalender 
der Jahre 1-9999, verschiedene Datums- 
formen • verschiedene Zahlenformate bei 
I3stelliger Genauigkeit • Datenschutz per 
Pa5wort 

Die Ausgaben: • das Programm 
beherrscht einen flexiblen Etikettendruck und 
produziert ubersichtliche Listen mit dem 
Reportaenerator • bis zu 255 Spalten • 
mit Titel, Datum und Seitenzahl • Datensatz- 
Zahler, Durchschnitt, Zwischen- und End- 
ergebnis • Ausgabe von mehreren Dateien 
auf Bildschirm, Drucker, Diskette oder neuer 
Datei • mehrspaltiger Etikettendruck mit 
variablem Format • Speicherung der 
Ausgabe- und Abfrage-Formate zur spateren 
Verwendung • vielfaltige Sortierkriterien 

Hardware-Anforderung 

Amiga mit mindestens 512 Kbyte RAM, belie- 
biger Drucker mit Centronics-Schnittstelle. 

Best .-Nr. 51636 

DM 249,-* |*rl99HSS 2490^-* ) 

* inkl. MwSl. Unverbindliche Preiiempfehlung 
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You're in a dark, ewty bar . It is 
night tine outside and obviously 
after hours (either that, or you've 
scared everyone away > . 



Deja Vu 



lm Chikago der 30er Jahre haben Sie einige Pro 
bleme mit Gangstern, der Polizei und einem 
hochst unangenehmen Gedachtnisschwund. 



Sie wachen auf. Ihr Kopf 
schmerzt, als ob Sie eine 
mehrwochige Kneipen- 
tour gemacht und nun den 
dazugehorigen Kater hatten. 
Und noch etwas fallt Ihnen auf: 
Sie wissen weder, wo Oder wer 
Sie sind Oder wie Sie uber- 
haupt hierher kamen. Totale 
Amnesie - Ihr Gedachtnis ist 
wie leergefegt. 

Da h lift es Ihnen wenig, dafi 
Sie auf der Herrentoilette einer 
billigen Kneipe aufgewacht 
sind, die gerade geschlossen 
hat und v6llig menschenleer ist 
- von der Leiche im ersten 
Stock einmal abgesehen. Wie 
es scheint, wurde der Arme mit 
einer Pistole erschossen, die 



Ihrem SchieBeisen verbluffend 
ahnlich sieht. 

Die Situation wird immer ver- 
worrener: Anstelle von Antwor- 
ten finden Sie nur weitere Pro- 
bleme und Fragen. Anschei- 
nend sind Sie von jemanden 
unter Drogen gesetzt worden. 
Von wem aber und warum? 
Wer ist die Leiche? Wieso ist 
die Polizei hinter Ihnen her - 
die kann die Leiche doch noch 
nicht gefunden haben? Wieso 
ist die Spulung in der Damen- 
toilette kaputt - oder hat das 
etwa nichts zu bedeuten? 

Zu allem UberfluB scheint 
auch noch Freitag der 13. zu 
sein, denn nicht nur Polizei und 
eine gut organisierte Verbre- 




D6ja Vu und der Nachfolger 
Uninvited gehdren zum Allerbe- 
sten, das man sich fur den 
Macintosh kaufen kann. Gleich 
vorweg ein Hlnweis am Rande: 
Da beide Programme kopierge- 
schutzt sind, sind sie nicht ohne 
weiteres mit einem Mac- 
Emulator auf dem ST lauff§hig. 

Eine so ausgefeilte Bediener- 
fuhrung wie bei Deja Vu findet 
man nur selten. Mich beein- 
druckt es immer wieder, wie man 
Gegenstflnde von einem Win- 



dow ins andere versetzt Oder ein 
Window vom Computer -aufrfiu- 
men« laBt. 

Abgesehen davon ist die Story 
von Deja Vu wirklich gut ausge- 
feilt, und es gibt nicht wenlge 
Uberraschungen fiir den Spieler. 
AuBerdem spurt man viel Llebe 
zum Detail. Selbst zu Gegen- 
standen, die kelnerlel Bedeu- 
tung haben, gibt es moistens 
einen witzigen Kommentar. 

Die Mac-Version (rechtes Foto) 
bietet wirklich famose Grafiken 
von ungeheurer Detailtreue. Bel 
der Amiga-Version (llnkes Foto) 
scheint man sich aber nicht so 
viel Muhe gegeben zu haben. 

Der einzige spielerische 
Haken: Fiir melnen Geschmack 
ist D6j& Vu viel zu einfach. Ein 
paar Rfitsel mehr hatten sicher 
nicht geschadet. (bs) 
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Amiga (Macintosh) 

Mindscape 

99 Mark (Diskette) 



cherbande sind hinter Ihnen 
her. Es bereiten Ihnen auch 
noch Strafienrauber, ausge- 
wachsene Alligatoren und Ihr 
eigener Gesundheitszustand 
Schwierigkeiten. 

Wenn Sie all diese Fragen 
umfassend beantworten kon- 
nen, winkt Ihnen ein 
Privatdetektiv-Zertifikat, das 
der Drucker Ihres Computers 
gleich zum An-die-Wand- 
hangen ausspuckt. 

Deja Vu ist das erste Adven- 
ture eines Programmier- 
Teams namens Icom Simula- 
tions. Dort hat man sich zur 
Aufgabe gestellt, Adventures 
zu entwickeln, die in hohem 
MaBe bedienerfreundlich sind. 



Dies ist derart gut gelungen, 
daG man bei Deja Vu fast aus- 
schlieBlich mit der Maus arbei- 
ten kann. Die Tastatur wird nur 
benotigt, wenn Codezahlen 
und Filenamen (fur gespei- 
cherte Spielstande) einzutip- 
pen sind. 

Nehmen wir an, Sie wollten 
mit der Pistole auf den Alligator 
schiefien. Alles was Sie 
machen miissen ist: Einmal 
das Wort »Operate« (eine 
Handlung ausfuhren) anklik- 
ken, dann die Pistole und dann 
den Alligator. Jedes nur denk- 
bare Kommando in diesem 
Adventure laBt sich auf diese 
einfache Art und Weise einge- 
ben. (bs) 




Deja. Vu ist wirklich eine ganz 
neue Art von Adventure. Es war 
meines Wissens nicht nur das 
erste, das ohne jede Eingabe 
eines Wortes auskommt, son- 
dern ist fur meinen Geschmack 
auch das beste Abenteuer-Spiel , 
das Eingaben mit der Maus oder 
dem Joystick erlaubt. An die 
Bedienung gewdhnt man sich 
schnell. Nachdem ich das Den- 
ken um drei Ecken, angeeignet 
in langen Infocom-N&chten, ab- 
gelegt hatte, entfaltete Dejd Vu 



seinen ganzen Reiz. Die Story ist 
ungeheuer kompliziert und man 
vermiBt in einigen Ffillen kon- 
krete Hinweise. Es hilft aber oft, 
die Bilder sehrgenau zu betrach- 
ten, denn dort stecken mehr 
Informationen, als die kargen 
Beschreibungen preisgeben 
wollen. Man sieht zum Beispiel 
Gesichter hinter den.Fenstern 
und einige Sachen liegen auf 
dem Boden oder hSngen ganz 
unschuldig an der Wand. Man 
mu6 sich eigentllch nur trauen, 
selbst die unm6glichsten 
Sachen auszuprobieren, auch 
wenn das Programm viele bis- 
sige Kommentare parat hfllt. 
Alles in allem ist Deja Vu das ide- 
ate Adventure fur Einsteiger, da 
es besonders einfach zu bedie- 
nen und nicht sonderlich schwie- 
rig ist. (gn) 
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tlerr Stone, geben Sie Mir auruck, was 
Sie Mir cntlicl.cn haben 




Die Erbschaft 

Urn zu erben, muB Peter Stone erst mal sein 
Gliick im Kasino beweisen. Doch bis Las Vegas 
ist der Weg noch weit und gefahrlich. 




ew Haven, Connecticut, 
USA, irgendwann in 
den spaten sechziger 
Jahren. In einer billigen Woh- 
nung in einem der Slums bru- 
tet Peter Stone vor sich hin. 
Wie soil er seine immensen 
Schulden bezahlen? Die Glau- 
biger geben sich bei ihm die 
Klinke in die Hand, eine Arbeit 
kann Peter nicht finden. Er 
steht kurz vor der absoluten 
Verzweiflung, da klingelt es an 
der Tur. »Ein Telegramm fur 
Sie«, meint eine freundliche 
Stimme. Eine erneute Falle 
eines Glaubigers? Eine beson- 
ders hohe Rechnung? Nein, es 
ist ein Brief von einem Anwalt, 
der eine steinreiche Tante ver- 



tritt. Besagte Tante ist verstor- 
ben und mochte Peter ihren 
ganzen Besitz vermachen - 
sofern er eine bestimmte Auf- 
gabe erfullt. 

Den Grundstein zum heuti- 
gen Reichtum legte Peters 
Tante in einer einzigen Nacht in 
den spaten dreiBiger Jahren. 
Sie ging mit ein paar hundert 
Dollar in der Tasche in ein 
Kasino und kam mit mehr als 
einer Million wieder heraus. 
Peter soil dieses Kunststiick 
nun wiederholen und heute 
nacht noch die Million gewin- 
nen - ansonsten ist es Essig 
mit dem Erbe. Damit ihm diese 
Aufgabe etwas leichter fallt, 
erhalt er ein Flugticket nach 




Au Backe, da haben wir eine 
der EnttSuschungen des Jahres. 
Hlnter einer interessanten Story 
und einer tollen Benutzeroberfla- 
che verblrgt sich ein noch nicht 
mal durchschnlttllches Adven- 
ture, dem es an Logik mangelt. 

Am schllmmsten Ist der dritte 
Teil, der uberhaupt nicht in das 
Konzept eines Adventures paBt. 
Gluckssplele slnd nun mal 
Gluckssplele - da andert es auch 
nichts, wenn man zwischen ech- 
tem und russischem Roulette 



wflhlen darf. Wer sich die Anlef- 
tung genau durchliest und in der 
Schule schon elnmal etwas von 
Wahrscheinlichkeitsrechnungen 
gehart hat, erkennt schnell, dafl 
der Computer bei den meisten 
GlOckssplelen die besseren 
Chancen hat. Anders ausge- 
druckt: Wenn der Spieler nicht 
sehr viel GIQck hat, verliert er. 

Die beiden ersten Teile mit Rat- 
seln und logischen Problemen 
konnten mich auch nicht uberzeu- 
gen. Da erscheint ein Typ auf dem 
Schirm und will was haben. Elnen 
konkreten Hinweis, was er will, gibt 
es nicht. Bleibt nur: probleren, pro- 
bieren, probieren. Da man den 
Spielstand nicht spelchem kann 
und auf diese Art natOrlich schnell 
verliert, machten mir auch diese 
Teile schon nach wenigen Mlnuten 
keinen SpaB mehr. (bs) 
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C64 (Schneider CPC) 
Infogrames 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



Las Vegas und 200 Dollar in 
kleinen Scheinen. 

Nach dieser Vorgeschichte 
gliedert sich das Spiel »Die 
Erbschaft« in drei einzelne 
Teile. Im ersten Teil geht es 
darum, heil aus dem Haus und 
zum Flughafen zu gelangen. 
Dabei wird Peter von verschie- 
denen Personen behindert, die 
gerne ihr Geld oder Wert- 
gegenstande zuruckerhalten 
wurden. Die Steuerung ist 
recht einfach: Mit dem Joystick 
bewegen Sie einen Cursor, mit 
dem Sie auf Gegenstande zei- 
gen, die Sie aufnehmen oder 
abgeben wollen. Genauso 



bestimmt man seine Bewe- 
gungsrichtung. 

Der zweite Teil ahnelt stark 
dem ersten. Hier mussen Sie 
sich durch den Flughafen 
durchschlagen und einige Pro- 
bleme losen, urn rechtzeitig 
das Flugzeug zu erwischen. 

Der dritte Programmteil 
spielt schlieBlich in Las Vegas, 
wo Sie in verschiedenen Kasi- 
nos spielen konnen, urn Ihr 
Geld zu vermehren. Hier wer- 
den ziemlich alle bekannten 
Spiele angeboten: Munzauto- 
maten, Karten- und Wurfelspiel 
und fur arg Verzweifelte sogar 
russisches Roulette. (bs) 




Langsam tut es mir richtig leid, 
zu den Spielen von Infogrames 
immer eine negative Bewertung 
zu schreiben. Es ist fantastlsch, 
auf welche Ideen die Program- 
mlerer kommen. Von dieser 
Seite aus sind sie ungeheuer 
kreativ. Nur leider fehlt ihnen die 
Fahigkeit, die Ideen auch in ein 
tolles Spiel umzusetzen. Die 
Erbschaft Ist ein typlsches Bei- 
spiel dafQr. 

Der Story liegt eine irre Idee 
zugrunde, aus der man eine 



Menge machen konnte. Doch 
schon der Weg aus dem Haus 
gestaltet sich hflchst langweilig: 
Lauter Leute, denen man irgend 
etwas schuldet, soli man mit 
irgend etwas abspeisen - aber 
mit was? Durch die eigentlich 
pfiffige Joysticksteuerung hat 
man sich selbst so weit einge- 
schrfinkt, daB fur ungew6hnliche 
LSsungen kein Raum bleibt. 
Schade, denn aus der Flucht vor 
den Glaubigern hatte man eine 
witzige Sequenz machen kfin- 
nen. So kocht der Splelwitz aber 
auf ganz kleiner Flamme. 
Bedauerlicherweise andert sich 
das im ganzen Spiel nicht, 
obwohl der dritte Tell In Las 
Vegas ganz nett ist. Er hat zwar 
nichts mit einem Adventure zu 
tun, bletet aber zumindest etwas 
Abwechslung. (gn) 
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Mill your stalwart 
band uhouse to <F>ight 
or <R>un? 



The Destiny 
Knight 

lm Nachfolger zu »The Bard's Tale« miissen Sie 
einem finsteren Ober-Magier ins Handwerk 
pfuschen. 




ie Legende berichtet 
vom "Destiny Wand«, 
dem »Zauberstab des 
Schicksals«. Dieser magische 
Stab ruhte seit 700 Jahren in 
einem heiligen Berg und war 
Garant fur Frieden im ganzen 
Land. Doch skrupellose Sold- 
ner unter der Fuhrung des 
machtigen Magiers Lagoth 
Zanta haben den Destiny 
Wand gestohlen und in sieben 
Teile zerbrochen, die jetzt an 
verschiedenen Orten im Land 
liegen. Nur sieben tapfere Hel- 
den, die naturlich von Ihnen 
gesteuert werden, konnten es 
schaffen, den Stab zu vereinen 



und Lagoth Zanta zu vernich- 
ten. 

»The Bard's Tale II: The 
Destiny Knight« (Der Ritter des 
Schicksals) knupft elegant an 
»>The Bard's Tale« an, das 1986 
MaBstabe im Bereich der Rol- 
lenspiele setzte. Das neue Pro- 
gramm aus dem Barden-Land 
ubernimmt weitgehend das 
bewahrte Spielprinzip, bietet 
aber einige Verbesserungen 
und natiirlich neue, komplexe 
Aufgaben. 

Durch erfolgreiches Bestrei- 
ten von Kampfen gewinnen die 
Charaktere Experience Points 
(Erfahrungspunkte). Je mehr 




Bevor ich loslege, muB ich vor- 
weg zugeben, daB ich ein groBer 
Fan des Vorg&nger-Programms 
The Bard's Tale bin. Unter die- 
sem Gesichtspunkt kann man 
eigentlich nur von Destiny Knight 
begeistert sein, denn das Spiel 
ist ein nahezu optimaler Nachfol- 
ger. Es ist nicht nur umfangrei- 
cher, sondern auch wesentlich 
schwerer als sein VorgSnger und 
bietet selbst mit sehr starken 
Charakteren eine echte Heraus- 
forderung. . 



Schon in den ersten Dun- 
geons wimmelt es nur so von 
Gemeinheiten und Puzzles. 
Allein die erste Aufgabe, die Ret- 
tung einer Prinzessin aus dem 
Dark Domain, kann einen zur 
Verzweiflung treiben. Wer hStte 
auch gedacht, daB der Barde 
ausgerechnet das siebte Lied 
spielen muB, damit man an der 
Doppeltiir vorbei kann... 

Das bewahrte Spielprinzip ist 
nahezu komplett ubernommen 
worden. Das ist auch mein einzl- 
ger Kritikpunkt, denn ein wenig 
mehr Abwechslung (neue Ras- 
sen und Klassen) hatten nicht 
geschadet. Aber was soil's - wer 
gerne The Bard's Tale gespielt 
hat (was ich empfehlen wiirde, 
bevor man sich an den Nachfol- 
ger wagt), wird von Destiny Knight 
sehr angetan sein. (hi) 
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Punkte sie haben, desto star- 
ker und robuster werden sie. 

Bei The Bard's Tale konnten 
sich unsere Helden in einer 
Stadt und deren unterirdi- 
schen Labyrinthen -(Dun- 
geons) bewegen. Die Welt von 
Destiny Knight ist erheblich 
umfangreicher. Das Spiel hat 
sechs ganze Stadte, 25 Dun- 
geon-Levels und die "Wilder- 
ness". Diese Wildnis besteht 
aus Waldern, die die Stadte 
voneinander trennen. 

In den Stadten findet man 
jetzt auch Casinos und Ban- 
ken, urn die Goldvorrate durch 
Glucksspiel (hoffentlich) auf- 



zustocken und den Gewinn 
gleich sicher zu deponieren. 
Das Magie-System wurde weit- 
gehend von The Bard's Tale 
ubernommen, aber etwas ver- 
bessert. Es gibt jetzt spezielle 
Zauberspruche fur den Arch- 
mage, den ranghochsten 
Magie-Kundigen. Insgesamt 
sind es 79 verschiedene Sprii- 
che, von denen einige ganz 
neu sind. Und die lieben Mon- 
ster wollen wir auch nicht ver- 
gessen: Knapp uber 100 ver- 
schiedene Gegner, die alle in 
sehr schon animierter Farbgra- 
fik zu sehen sind, machen 
Ihnen das Leben schwer. (hi) 




Wer sich an das letzte Spiele- 
Sonderheft erinnert, der weiB, 
daB ich damals dem Spiel The 
Bard's Tale nur eine 2 gegeben 
habe. Wieso der plfltzliche Sin- 
neswandel? Nun, inzwischen 
habe ich noch ein blBchen mehr 
Bard's Tale und auch Destiny 
Knight gespielt und mich voll- 
ends an die Fantasy-Rollenspie- 
le gew6hnt. Und nach genaue- 
rem Vergleichen mit anderen 
Rollensplelen habe ich die vlelen 
Quatitaten des Programms 



schatzen gelernt. 

Aber eines ist noch wichtiger: 
Bei Destiny Knight haben die 
Programmierer noch mal kraftig 
zugelegt und sich selbst gleich 
mehrfach ubertroffen. Destiny 
Knight ist nicht einfach eine Fort- 
setzung, sondern eine Weiter- 
entwlcklung des Bard's-Tale- 
Prinzips. Man merkt beim Spie- 
len deutlich, daB die Program- 
mierer sich ganz genau zu Her- 
zen genommen haben, was 
andere Spieler an Bard's Tale zu 
bemSngeln hatten. 

So gibt es jetzt wesentlich 
mehr logische RStsel, was 
Destiny Knight einen starken 
Adventure-Charakter verleiht. 
Anfflngern wurde der Einstieg 
sehr einfach gemacht, Profis 
konnen dagegen gleich richtig 
loslegen. (bs) 
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Slarflight 

Schneller als das Licht: Mit einem Endurium- 
Raumschiff warden Sie zum Helden in dieser 
Space Opera. 

E 



in Jahrtausend nach dem 
Ende des interstellaren 
Krieges: Der Planet 
Erde existiert nur noch in 
Legenden, und die Nachkom- 
men der Menschen leben auf 
der Welt Arth, als im Jahr 4594 
das Mineral Endurium wieder- 
entdeckt wird. Mit Endurium 
als Treibstqff konnen Raum- 
schiffe auf Uberlichtgeschwin- 
digkeit beschleunigt werden. 
Eine neue kosmische Ara 
beginnt: Endurium-Schiffe 
brechen auf, um die Galaxis zu 
erforschen. Als Captain eines 
Schiffs Ziehen auch Sie los, um 
Ruhm und Reichtum zu 
ernten. 

Sie befehligen eine sechs 



Mann starke Besatzung, die 
Sie sich aus verschiedenen 
galaktischen Volkern zusam- 
menstellen konnen. Die Aus- 
wahl der Crew-Mitglieder zu 
Beginn des Spiels ist sehr 
wichtig. Da gibt es Menschen, 
Roboter und diverse Sorten 
von AuBerirdischen. Jede 
Rasse hat Vor- und Nachteile: 
Die einen sind stark beim Navi- 
gieren, die anderen in der 
Medizin bewandert und so wei- 
ter. 

Im Starflight-Universum kon- 
nen Sie 270 Sonnensysteme 
mit 800 unterschiedlichen Pla- 
neten erforschen. Suchen Sie 
nach Rohstoffen, aufierirdi- 
schen Lebensformen und 




Starflight hat mich kalt 
erwischt und bis heute nicht 
mehrlosgelassen. Estrifftgenau 
den Nerv all derjenigen, die 
-Raumschlff Enterprise- mdgen 
und sich gerne mal einen 
Science-fiction-Roman einver- 
leiben. Starflight ist eine Soft- 
ware-Space Opera mit unglaub- 
lich guter Atmosphare, hohem 
Spielwitz und enormer Komple- 
xitat, die fiir langfristige Motiva- 
tion sorgt. 

Grafisch haben. die Program- 



mierer das Beste aus dem PC 
herausgeholt: Beeindruckende 
3D-Fractals bei Start- und Lande- 
manovern sowie schone Bilder 
von den Planeten lassen das 
richtige Flair entstehen. 

Die zahlreichen Planeten mit 
all ihren Lebensformen zu erfor- 
schen, ist eine echte Herausfor- 
derung. Das Tupfelchen auf dem 
I Ist das sehr originelle (engli- 
sche) Handbuch, das hervorra- 
gend in die tolle Hintergrund- 
Story einfuhrt. Wer schon immer 
mal Captain Kirk spielen wollte, 
kommt an dem Strategie- und 
Rollenspiel Starflight nicht vor- 
bei. Ich kann nur hoffen und 
beten, daB von diesem Pro- 
gram m Umsetzungen erschei- 
nen werden. Auf dem Atari ST 
Oder Amiga kdnnte ich mir Star- 
flight sehr gut vorstellen. (hi) 
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Informationen. Denn irgendwo 
dort drauBen konnte die Erde 
noch existieren . . . 

Nach der Analyse des Wis- 
senschafts-Offiziers entschei- 
den Sie, ob der Planet koloni- 
siert werden kann oder nicht. 
Selbst wahrend des Flugs ist 
man vor Uberraschungen in 
Form von fremden Raumschif- 
fen nicht sicher. Verhandlun- 
gen uber das Funkgerat und 
Gefechte stehen auf der Tage- 
sordnung. 

Auf den Planeten findet man 
Mineralien, Pflanzen und 
Tiere, die man aufsammeln 
und gewinnbringend verkau- 



fen kann. Hat man genug Geld 
auf dem Sparkonto, konnen 
Zusatzteile fiir das Raumschiff 
angeschafft werden. Doch Vor- 
sicht, denn einige auBerirdi- 
sche Lebensformen sind aus- 
gesprochen wehrhaft. 

Am spektakularsten ist wohl 
die fraktale 3D-Grafik, die bei 
den Start- und Lande-Mano- 
vern zu sehen ist. Ein wenig 
Musik darf auch nicht fehlen, 
auch wenn der IBM-Beeper 
nicht allzuviel hergibt. 

Das Programm ist nicht 
kopiergeschutzt und kann 
bequem auf einer Festplatte 
installiert werden. (hi) 




Wlr in Deutschland fassen uns 
an den Kopf, wenn eine 
Software-Firma ein Spiel nur fur 
den IBM und kompatible PCs 
herausgibt. Schliefillch stehen 
diemeisten MS-DOS-Maschinen 
in Buros und klelnen Unterneh- 
men. In Amerika ist die Lage 
aber anders, denn da sind die 
IBM-Kompatibien vollwertige 
Heimcomputer. Allerdings ist der 
IBM nicht fur Spiele gebaut wor- 
den. So mu8 man erst eine teure 
Zusatzkarte fur Farbgrafik in das 



Ger&t einsetzen, um Spiele zu 
starten. Und dies© Karte ist wirk- 
lich nicht die schnellste, so daB 
flotte Action-Spiele fast unm6g- 
lich zu prograrnmieren sind. 

IBM-Programmierer stehen 
also immer vor einer SuBerst 
schweren Aufgabe, die bei "Star- 
flight* hervorragend gelGst wor- 
den ist. Ich scheue mich hler 
nicht, von elnem Science-fiction- 
-Bard's Tale« fiir PCs zu reden. 
SchlieBlich ist auch dieses Rol- 
lenspiel sehr komplex, hat viele 
logische Ratsel und bietet eine 
fur dieses Genre auBergewohn- 
lich gute Grafik, die den Spiel- 
witz ordentlich in die H6he treibt. 
Ein besonderes Lob f Or den Gag, 
daB man erst mal lernen muB, mit 
den verschiedenen Aufierirdi- 
schen zu reden, da man deren 
Sprachen nicht beherrscht. (bs) 
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saboteur. Sentenced for hijacking, you 
Managed to escape and. aftei 
flight, your »tr#togl idcr h 
crash- landed on Eden, 

in HaHory/ and 00P8 to **tak 



are in th 
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crashed stratogi ider . n vis 
Shows the strange plants on 
There's an opening behind y 
Nhet now? ■ 





to finish the gane. 
What now? PULL LEVER 
The lid above rises and 



light coHes 



on . . 

Voo are in a spongo lined coffin. The 

only visible exit is out. 

What now? OUT 

The coffin slides away. 

You are in a blue Mortuary beside a 

SHooth cerawic slab. Lights twinkle 

beside a trapdoor on the ceiling. Exits 

lead north and up. 

What now? ■ 



Silicon Dreams 

In drei Adventures konnen Sie die Kolonisation 
eines neuen Planeten miterleben und beein- 
flussen, damit das Projekt erfolgreich wird. 




ie Adventure-Trilogie 
Silicon Dreams erzahlt 
die Geschichte von 
Kim Kimberley, der als Ge- 
heimagent das erste Koloni- 
stenschiff zum Planeten Erida- 
ni E, genannt Eden, begleiten 
soli. Das Schiff mit 200000 
Leuten an Bord macht sich auf 
die lange Reise. Alle Men- 
schen liegen eingefroren Im 
Raumschiff. Es besteht zu 
einemgrolten Teil aus Eis, das 
das Raumschiff schutzt und 
gleichzeitig als Energiequelle 
fur die Fusionstriebwerke 
dient. Diese Technik hat den 
Schiffen den Spitznamen 
»Snowball« (Schneeball) ein- 
gebracht. Doch es gibt Leute, 



die das Unternehmen sabotie- 
ren. Im Verlauf der Reise mus- 
sen Sie deshalb in den Kon- 
trollraum gelangen und dort 
eine Bombe entscharfen. 

Der zweite Teil »Return to 
Eden« beginnt kurz vor der 
Landung auf Eden. Die Auf- 
zeichnung aus dem Kontroll- 
raum erweckt namlich den Ein- 
druck, daB Sie der Saboteur 
sind und die Schaden im 
Raumschiff verursacht haben. 
Dabei wurde auch die Funksta- 
tion vernichtet, so daB die 
Roboter-Vorhut das Raum- 
schiff nicht von einem Feind 
unterscheiden kann. Doch das 
interessiert die aufgetauten 
Pioniere nicht, die gegen Sie 
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erst einmal die Todesstrafe ver- 
hflngen und Sie ins Vakuum 
des Weltraums schmeiBen 
wollen. Sie fliehen daher mit 
einem Gleiter nach Eden, wo 
Sie, als erster Mensch landen. 
Jetzt mussen Sie in die Haupt- 
stadt eindringen und die Vertei- 
digunganlage ausschalten. 

Der dritte Teil »Worm in Para- 
dise« spielt 100 Jahre spater. 
Eden hat sich zu einem blu- 
henden Planeten mit Parteien, 
Finanzamtern und einer gere- 
gelten Infrastruktur entwickelt. 
Gemessen an den Steuersat- 



zen, den Sozialleistungen und 
der Gesetzestreue der Burger 
scheint es ein echtes Paradies 
zu sein. Doch unter der Ober- 
flache brodelt es. Im dritten 
Adventure gibt es keine klare 
Aufgabe mehr. Man muB den 
sozialen Aufstieg schaffen, in 
der Regierungspartei wichtige 
Posten besetzen und Unheil 
vom Planeten abwenden. Wie 
man zurwichtigen Person wird 
und welche Gefahr droht, mus- 
sen Sie im Laufe des Spiels 
selbst herausbekommen. 

(gn) 




Nach »Jewels of Darkness« ist 
dies die zweite Adventure-Trilo- 
gie des Level-9-Teams. Genau- 
genommen k6nnte ich jetzt auf 
den Bewertungskasten Im letz- 
ten Splele-Sonderheft verweisen 
und den Platz fur persOnllche 
Notizen freilassen, denn was 
dort steht, trifft im groBen und 
ganzen auch auf Silicon Dreams 
zu. Nur hat der unerbittliche 
Heinrich etwas gegen leere 
Flecken auf der Seite und auBer- 
dem mflchte ich noch ein Wort zu 



den Grafiken sagen - sie sind 
namlich noch schlechter als bei 
Jewels of Darkness. Man merkt 
deutlich, daB sie nur eine 
Zugabe sind. Dafur haben die 
Programmlerer den Speicher so 
vollgepackt, daB die Programme 
ohne Nachladen auskommen. 
Das macht diese Adventures f Or 
Spieler, die kein Diskettenlauf- 
werk besitzen, sehr empfehlens- 
wert. Der Parser hat zwar nicht 
Infocom-Niveau, ist aber insge- 
samt ganz annehmbar. 

Die Adventures selbst sind 
nicht sonderlich schwer, wenn- 
gleich sie einige ganz gemeine 
Fallen enthalten. Doch der dritte 
Teil ist kaum zu losen. Die ersten 
beiden Programme dflrften (Or 
den etwas erfahrenen Spieler 
kein groBes Hindernis seln. 

(gn) 




Als diskettenverwdhnter Info- 
com-Fan kann ich die englische 
Begeisterung fur die Adventures 
der Firma Level 9 nicht teilen, 
muB aber eingestehen, daB es 
fOr Besitzer von Datasetten 
nlchts Besseres auf dem 
Adventure-Sektor gibt. AuBer- 
dem versuchen die Programmie- 
rer ja, dem Spieler das Leben so 
einfach wie mdglich zu machen. 
Eine RAM-SAVE-Optlon sowie 
die Moglichkeit, Zuge einfach zu- 
ruckzunehmen, bietet kein ande- 



res mir bekanntes anderes 
Abenteuerspiel. 

Was mich dann aber schreck- 
lich erzQrnte, waren die Umset- 
zungen der Silicon Dreams auf 
den Atari ST und Amiga. Da 
haben es die Damen und Herren 
von Level 9 doch tatsachlich 
geschafft, von dem Megabyte 
RAM, das mein ST besitzt, sage 
und schreibe 70 Kilobyte auszu- 
nutzen. Da sind dann auch 
prompt dleselben Bilder im Pro- 
gramm wie bei der C64- Oder 
Spectrum-Version zu sehen. 

Fur ihr nachstes Projekt 
namens »Knight Orc« haben die 
Programmierer allerdings vorge- 
sehen, die M6glichkeiten von ST 
und Amiga auszureizen und fur 
kleinere Computer nur abge- 
speckte Versfonen herauszu- 
geben. (bs) 
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Murder on the Atlantic 



In diesem Kriminal-Adventure werden Sie in eine 
Spionage-Affare im Jahre 1938 verwickelt. 



Irgendwo auf dem Atlantik, 
April 1938. Die Bourgogne, 
Frankreichs groBtes Pas- 
sagier- und Postschiff, ist vor 
einigen Tagen aus Le Havre 
ausgelaufen und hat Kurs auf 
New York genommen. An Bord 
befinden sich viele reiche Per- 
sonlichkeiten. 

Doch nicht nur Langeweile, 
Abenteuerlust oder vielleicht 
Gesch&fte in Amerika treiben 
die Passagiere auf dieses 
Schiff. Einige der Personen 
hier leben unter dem Deck- 
mantel einer fast perfekten Tar- 
nung. Sie sind Spione und 
kampfen urn die Geheimnisse 
einer noch jungen Technik: die 
informations-verarbeitenden 
Maschinen, kurz gesagt, die 



Computer. So mussen Sie, der 
Bord-Detektiv, sich mit zwei 
Mordfallen herumschlagen, 
die nicht einfach zu klaren 
sind. Denn hinter diesen Mor- 
den lauert eine der groBten 
Spionage-Affaren des drohen- 
den zweiten Weltkriegs. 

»Murder on the Atlantic*' 
beschreitet ein neues Konzept 
in der Adventure-Programmie- 
rung. Die wichtigsten Hinweise 
sind nicht im Programm ent- 
halten, sondern in einer 
umfangreichen Mappe mit 
Materialien zu Ihrem Fall. In 
dieser Mappe finden Sie 
Briefe, anonyme Erpresser- 
schreiben, Fotos, zerrissene 
Bilder, Ausziige aus den Log- 
biichern, Visitenkarten, Zei- 




Dieses Spiel ist derart dilettan- 
tlsch programmiert, daB ich mlch 
wirklich frage. ob wir so ein Pro- 
gramm uberh aupt als Listing ver- 
dffentlichen wilrden. 

Die getestete C 64- Version be- 
steht bis auf einige Unterroutl- 
nen ausreinstem Basic. Dement- 
sprechend langsam ist auch das 
Programm. Bestes Beispiel sind 
die 40 Zeugenaussagen. Diese 
sind auf der Diskette extra 
gespeichert und werden nur bei 



Bedarf geladen, was pro Aussage 
(etwa 15 Zeilen) eine bis zwei 
Minuten dauert, (wohlbemerkt, 
auch mit Floppy-Speederl). 

Geradezu Schlamperei muB 
man den Programmierern vorwer- 
fen, weil sie die < Run/Stop >- 
Taste nicht blockiert haben. 
Kommt man aus Versehen auf 
die Taste, bricht das Programm 
ab und muB neu gestartet wer- 
den. Allerdings kann man dann 
immerhin auch das Programm 
mit LIST anzelgen, sich die 
gesuchten Codewdrter auf- 
schreiben und hat automatisch 
die schwierigsten Klippen des 
Adventures umschifft. 

DaB ich bel diesen eklatanten 
Mangeln irgendwann die Geduld 
verlor und nicht mehr weiter- 
spielte, mdge man mir verzel- 
hen. (bs) 
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tungsausschnitte und ver- 
schlusselteNachrichten. Doch 
damit nicht genug: Auch Blat- 
ter, die mit Geheimtinte 
beschrieben worden sind, 
Patronenhulsen und sogar ein 
Stuck Mikrofilm sind in dem 
Paket enthalten. 

Gespielt wird, indem Sie 
einen Punkt durch einen Lage- 
plan des Schiffes bewegen 
und mit jeweils einem Tasten- 
druck Raume durchsuchen 



und Personen befragen. 

Glauben Sie, den Fall gelost 
zu haben, dann mussen Sie 
das ansonsten endlos lau- 
fende Adventure abbrechen 
und in einem zweiten Pro- 
gramm einige Fragen beant- 
worten. Wenn Sie alle diese 
Fragen richtig beantworten 
konnen, erhalten Sie eine 
Gliickwunschmeldung und 
das Spiel ist zu Ende. 

(bs) 




Wissen Sie, wann man von 
einer Mogelpackung spricht? 
Wenn etwas von auBen nach 
mehr aussleht, als wirklich drin 
ist. Murder on the Atlantik, ist 
meiner Melnung nach eine 
Software-Mogelpackung, denn 
die Aufmachung schlagt selbst 
Infocom-Adventures urn LSngen. 
Die Beilagen sind super und 
sehr stilecht. Wenn man sich die 
vielen Beweise durchgelesen, 
das Foto zusammengesetzt hat 



und die Mappe neben den Com- 
puter legt, fuhtt man sich voll in 
die Story integriert. Die Freude 
halt bis zu dem Zeitpunkt an, an 
dem man den Fehler begeht, die 
Diskette ins Laufwerk zu schie- 
ben. Dann nlmmt das Verhfing- 
nis seinen Lauf. 

HStte man das Programm 
weggelassen, und stattdessen 
einen Roman beigelegt, wflrde 
ich jedem den Kauf empfehlen. 
Leider ist das Programm Be- 
standteil der Packung und das ist 
absolut unterdurchschnittlich. 
Es ist ja toll, daB alles ins Deut- 
sche iibersetzt wurde, nur hfltte 
man das Spiel selbst interessan- 
ter und Hotter gestalten mussen. 
Man muB schon ein ausgespro- 
chener Freak sein, urn dieses 
Programm bis zum Ende auszu- 
halten. (gn) 
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>ex»ine mrror , ... , ' 

Which nirror do you dean, the vail mrror or the side nirror?J 

>the wall ftirror 

By running your fingers around the frane, you discover a hidden switch. 
Bolitho coughs diffidently and asks, "Sir Heinrich? fin 1 right in assuning that 
you are the vell-knoun young ftnerican detective?" 

/pull switch 

As you pull the hidden switch, a section of the wall creaks open, revealing a 
secret passage! 

"Hell done! You found a secret passage 1 " says Bolitho. 

Bolitho repeats, "1 said-' fin 1 right in assuning thai you are the well-known 

young ftnerican detective'" 

>Bolitho, yes 

'Then no doubt you are here to investigate the spectral figure vhich has 
recently been seen about the castle. 1 nyself gl inpsed the ghost just last 
night. Lord Jack and sone guests were sitting up late, lounging and chatting in 
the new great hall. After they retired, I cane uostairs to dean up and turn off 
the lights. As I entered the new great hall fron the west, I saw the ghost on 
the far side of the roon. You've seen that roon, have you not?" 

/Bolitho, no| 



What Mould you like to do? 
>GET OUT OF THE COR 
You are on your oxn feet again. 
(You are noM in the driveNay.) 

You are by the front gate of Tresyllian Castle. You can hear the ocean beating 
urgently against the rocks far below. 

In the Moonlit gloon, you can nake out an arnanent on the gate. It's a Hinged. 
tMo-legged dragon called a nyvern, which crests the Tresyllian family's coat of 
arns. 

The dragon appears in profile. The noonlight glints on its lone visible eye. 
Your new little sports car is parked here. 

Hhat next? 
>T0UCH THE EYE 

The dragon's eye glows red. Evidently you just pushed a button. A voice cones 
fron a hidden speaker. It says; 

"Please announce yourself. State your title — such as Lord or Lady, Sir or 
Dane, Hr. or Hs. -- and your first and last nanc." 
>LOR0 BORIS SCHNEIDER 

"Did you say your nane is Lord Boris Schneider?" 
>YES 

"find Hhat is your favorite color, Lord Boris?" 
>BLUE| 



Moonmist 



In einem alten SchloB gehen merkwiirdige Dinge 
vor sich. Konnen Sie das Geheimnis der Wei Ben 
Frau entratseln? Spukt es hier wirklich? 



Glauben Sie an Gespen- 
ster? Wenn nicht, dann 
haben Sie die richtige 
Einstellung fur »Moonmist«. 
Sie schlupfen namlich in die 
Rolle eines beruhmten ameri- 
kanischen Detektivs, der eines 
Tages einen Brief seiner alten 
Freundin Tamara erhalt. Sie 
berichtet, daB sie einen netten 
englischen Lord kennenge- 
lernt hat, mit dem sie jetzt auf 
seinem SchloB in Cornwall 
zusammenlebt. In dem Brief 
schreibt sie von den verschie- 
denen Nachbarn und Fami- 
lienmitgliedern. Nur leider 
driicken sie arge finanzielle 
Sorgen, denn Onkel Lionel, 
der vor kurzem gestorben ist. 



ging sehr verschwenderisch 
mit dem Geld urn. 

Einige Tage spater erreicht 
Sie ein weiterer Brief von 
Tamara, die Sie dringend um 
Hilfe bittet. Ihr ist die »WeiBe 
Frau« erschienen, die nach 
einer alten Sage im SchloB 
spuken soli. Tamara glaubt 
aber nicht an solche Spuk- 
Geschichten und vermutet 
andere Absichten. Sie machen 
sich natiirlich sofort auf. um ihr 
zu helfen. Diese beiden Briefe 
gehoren Librigens zu den Bei- 
gaben, die man in bester 
Infocom-Tradition zusammen 
mit dem Spiel erhalt. Sie ent- 
halten wichtige Hinweise, um 
das Adventure zu losen. 




Mit Moonmist prasentiert Info- 
corn wleder eines seiner Ein- 
steiger-Adventures, bei dem die 
gestellten Aufgaben nicht ganz 
so schwer sind. Das Adventure 
enthfilt zwar einige logische Rat- 
sel, zum Teil englische Wort- 
splele, Irotzdem lassen sie sich 
relativ leicht losen. So bleibt das 
anfSnglich frustrierende »Han- 
genbleiben« an einer Stelle aus. 

Mir hat Moonmist sogar aus 
diesem Grunde am Anfang nicht 
ganz so gut gefallen, weil es viel 



zu einfach schien. In der ersten 
Stunde sind die vielen Hilfen und 
Hinweise, die einem verschie- 
dene Personen sehr bereitwilig 
geben, gar nicht zu ubersehen. 
Man hat wirklich alle Klischees 
benutzt, umeinetypischeEdgar- 
Wallace-Stimmung aufzubauen. 
Es gibt die vergnugte Gesell- 
schaft englischer Adliger, das 
verwinkelte SchloB und den 
zwielichtigen Butler. Bei den 
Beschreibungen merkt man 
deutlich die versteckte Ironie, so 
da6 Moonmist wie eine Persi- 
flage auf das gesamt Horror- und 
Krimigenre wirkt. Nach dem 
Abendessen wird die Sache aber 
langsam kniffliger. 

Uber den Parser brauche ich 
hier wohl kein Wort mehr zu ver- 
lieren. Er ist halt von Infocom, 
was Qualtitat garantiert. (gn) 
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Das eigentliche Spiel be- 
ginnt am spaten Abend vor 
dem SchloB. Tamara begruBt 
Sie und stellt Ihnen alle wichti- 
gen Personen vor. Dann be- 
ginnt alles langsam unheim- 
lich zu werden. Schnell ent- 
deckt man die ersten Geheim- 
gange, und beim Abend-Din- 
ner spricht der Verstorbene 
plotzlich zu den Gasten. Er gibt 
Hinweise uber den versteckten 
Schatz, ein altes Kunstwerk, 
das irgendwo im SchloB steckt. 
Lionel hatte offenbar den gan- 
zen Abend schon so geplant, 
denn die Stimme kommt von 
einem versteckten Tonband. 



AuBerdem hatte er in einem 
Testament festgelegt, daB an 
diesem Abend das gesamte 
Personal das SchloB zu verlas- 
sen hat. Es sieht alles nach 
einer modernen Schatzsuche 
aus, Oder steckt hinter den Gei- 
stern doch ein Mensch aus 
Fleisch und Blut? Damit das 
Adventure nach der Ldsung 
nicht langweilig wird, hat Info- 
com verschiedene Lbsungs- 
wege eingebaut. Dadurch wer- 
den einige Teile hinzugenom- 
men, andere weggelassen 
oder umgestellt, so daB man 
wieder neu anfangen kann zu 
ratseln. (gn) 




Ich glaube, daB ich genau die 
Zielgruppe verkorpere, an die 
Infocom bei Moonmist gedacht 
hat. Ich bin kein ubertrieben 
guter Adventure-Spieler - Moon- 
mist ist fur Elnsteiger konzipiert. 
Ich hasse Spiele, die schnell 
langweilig werden - Moonmist 
bietet verschiedene Losungs- 
wege. Ich bin ein Krimi- und 
Horror-Fan, der noch keinen 
Stephen-King-Roman versaumt 
hat - Moonmist sorgt fur eine 
feine, stilvolle Grusel-Atmosphare 



und nimmt sich dabei nicht allzu 
ernst. 

Infocom ist da zweifellos mal 
wieder ein sehr gutes Abenteuer- 
spiel gelungen, das bestimmt 
niemanden enttauschen wird. 
Die Story ist einfach hervorra- 
gend und die Packungsbeilagen 
sind mal wieder eine Schau fur 
sich: Neben dem herrlichen 
Pseudo-Sachbuch -Legendary 
Ghosts of Cornwall" gibt es sogar 
ein schickes Moonmist-Logo, 
daB man sich aufs T-Shirt biigeln 
kann. 

Mir persdnlich sind solche 
ausgeflippten Gag-Adventures 
wie -Leather Godesses« zwar 
noch ein wenig lieber, aber 
Moonmist ist ohne Zweifel ver- 
dammt gut. Es ist neben -Wish- 
bringer« das beste Einsteiger- 
Adventure von Infocom. (hi) 
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SONDERHEPT 



narrcv rath 



mam ssriJ*nJ and east, vhere the valkvay cuts a strai 
bewsen tfis hedge and the garden . 

)e 

Entrance to «edse Km 

This is the entrance to the hedge naze. Aunt HilitesaNfe told jou never tc- so 
into the nai* without the nao, and of course m voald go io flisws and she 
would have to cone in and find gou, 

biiests were forever getting lost in the naze at jarties. Sonetines gou wished 
Cousin ffemafl would go in and never cone out. But wu always had the feeling he 
was thinking the sane about gou, onlgnore seriously. Tall hedges, thick and 
green, stretch along oaths leading to the east and west and a grass oath north 
enters the naze, ft stone walkway leads south. 

>n 

You feel uneasy going into the hedge naze knowing fiunt Hildegarde isn't here to 
help gou find your way cut. 

Hedge Haze 

Vou are in 1 hedge n«e of astonishing conp3e»ity. Paths lead north, south, east 
#nfl west. 

1 




itaslcs. stands here. Mr", holding a bazocha pointing north. 



Is you Maid toward the house, a large black cat scurries across the path, 
leading toward Johnny Carson's house. 

root Porch 

"ou're standing on the front porch of the house. Next to the front door Is 8 

eguUtion nailbox endorsed by Buck Palace. Beneath the nailbox is a doorbell 

»nco rung by Sonny Tufts. To the south is a HalkMay. 

ring doorbell 

he doorbell plays * tunc fron one of Uncle Buddy's f 1 Ins . You recognize the 
IT lc song fron "IB 1/2 Little Indians." 

ring doorbell 

he doorbell plays a tunc fron one of Uncle Buddy's filns. Vou recognize the 
ong fron "It Cane fron the neighbor's House." 

ring doorbell 

he doorbell plays a tunc fron one of Uncle Buddy's filns. "You recognize the 
ove thenc fron "ChainsaM Chop Suoy." 



Hollywood Hijinx 




Ein seltsames Testament lockt Sie in die Villa 
Ihres Onkels Buddy Burbank, einem beruhmten 
Hollywood-Filmproduzenten. 

von Hildegards Mann Buddy 
Burbank finden. 

Buddy war der Bo6 der 
legendaren Burbank-Film- 
studios, die durch Billig- 
Produktionen wie »Vampire 
Penguins«, »A Corpse Line« 
und -Meltdown on Elm Street" 
beruhmt geworden sind. 

Die Burbank-Villa wimmelt 
nur so von alten Requisiten 
und Spezialeffekten, die Teil 
der gestellten Puzzles sind. 
Das beginnt bei der Turklingel, 
die auf Knopfdruck die Titel- 
melodien aus Buddys besten 
Filmen spielt, und endet bei 
einem riesigen Spezial-Effek- 
te-Filmmonster, das Sie per 
Fernsteuerung kontrollieren. 



ach "Leather Goddes- 
ses of Phobos« starlet 
Infocom schon die 
nachste Attacke auf Ihre Lach- 
muskeln: "Hollywood Hijinx« 
ist eine verriickte Schatzsuche 
im Hollywood-Milieu, bei der 
Filme, Schauspieler und Spe- 
zial-Effekte gehorig auf die 
Schippe genommen werden. 

Eine entfernte Verwandte, 
Tante Hildegard Burbank, ist 
verstorben und hat ein seltsa- 
mes Testament hinterlassen: 
Sie konnen Hildegards gesam- 
ten Besitz erben, wenn Sie 
eine Nacht in der Burbank- 
Villa verbringen und zehn 
Schatze und Erinnerungs- 
stucke aus der Vergangenheit 
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Atari ST (C64, Amiga, Atari XL/XE, MS- 
DOS, Apple II, Macintosh, CP/M) 
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Dem Programm liegen, 
neben der Anleitung, eine Aus- 
gabe eines Film-Magazins mit 
vielen Berichten uber Buddy 
Burbank, sowie eine Kopie des 
Testaments und ein Brief mit 
versteckten Hinweisen auf die 
einzelnen Schatze bei. Auch 
diese Beilagen sind vollge- 
stopft mit Gags und Anspielun- 
gen auf echte Hollywood-Strei- 
fen. Am witzigsten ist aber der 
echte »Palm Tree Sizzle Stick«. 



der demjenigen, der damit sei- 
nen Drink ummhrt, ewiges 
Gluck beim Suchen verloren- 
gegangener Schatze ver- 
spricht. 

Ansonsten ist ja uber Info- 
com kaum noch ein Wort zu 
verlieren. Der komfortable Par- 
ser und das Fehlen jeglicher 
Grafik oder eines Sound haben 
sich auch bei Hollywood Hijinx 
nicht geandert. 

(bs) 




Ein Adventure ist wohl das 
richtige Medium, um mit Holly- 
wood und selnem Mythos aufzu- 
raumen. Die Jungs von Infocom 
sind mit genugend Humor an die 
Sache herangegangen, und 
haben so eine tolle Parodie auf 
das Film-Mekka geschrieben. 
Schon die der Packung beille- 
gende Zeitschrift enthalt eine 
hvlenge bissiger Seitenhiebe auf 
den Star-Rummel. 

Im Spiel selbst haben die Pro- 
grammierer aber auch nicht ihre 



Schlagfertigkeit verloren. Die 
Beschreibungen sind wltzig und 
spritzig geschrieben, so da6 es 
ein reines Vergnugen Ist, sie zu 
lesen. Bei den Aufgaben haben 
sich die Programmler wieder 
jede Mtihe gegeben, den Spieler 
hinters Licht zu fOhren. Fast 
uberall warten knifflige Ratsel 
und Fallen auf einen. Ich halte 
Hollywood Hijinx fur eines der 
schweren Infocom-Adventures, 
die sehr viel Zeit und Phantasie 
banotigen. Man ist ganzlich auf 
sich allein gestellt, well die Auf- 
gabe sehr unklar 1st. So ist man 
sich nie sicher, alle Hlnweise aus 
den Beilagen auch wirklich ver- 
standen zu haben. Sollte irgend- 
wer eine Liste aller wichtiger 
Gegenstande fur mich haben, so 
nehme ich sie dankbar an. 

On) 




Ich bin inzwlschen schon bei 
Infocom dafQr bekannt, nach 
Ankiindigung eines neuen Titels 
alle zwei Wochen vor lauter 
Ungeduld nach dem neuesten 
Werk zu fragen. So habe ich 
auch die Tags von Dezember 
1986 bis Februar 1987 nagelkau- 
end zugebracht, well ich 
gespannt auf Hollywood Hijinx 
gewartet habe. Und dlese Warte- 
rei hat sich wirklich gelohnt. 

Vielleicht sollte ich noch 
erwahnen, da8 Ich ein regelma- 



Biger Kinogflngerbin unddeswe- 
gen wohl auch besonders fiir 
den Humor in Hollywood Hijinx 
anfallig bin. Jedenfalls kann ich 
herzhaft lachen, wenn das Pro- 
gramm ganz trocken meint: »Es 
ware wohl besser gewesen, 
wenn dein Stunt-Double diese 
Szene Qbernommen hfitte«. 

Die zehn gesuchten Gegen- 
stande zu finden, Ist nicht gerade 
einfach. Ich habe das Spiel zwar 
bisher noch nicht beendet, doch 
war bisher alles logisch aufge- 
baut, so daB auch Adventure- 
AnfSnger nach einigem Knobeln 
auf die L&sungen der Probleme 
kommen sollten. Hier noch ein 
heiBer Tip: Die wichtigsten Hin- 
weise sind in dem Gedicht auf 
der RQckselte von Buddy's Photo 
versteckt. Also gut durchlesen! 

(bs) 
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Bureaucracy 

In diesem I nfocom-Aci venture haben Sie mit 
Burokraten, Formularen und vielen verruckten 
Mitmenschen zu kampfen. 

E 



s war einmal vor nicht all- 
zulanger Zeit ein Mann, 
der innerhalb Londons 
die Wohnung wechseln wollte. 
Er benachrichtigte jedermann 
iiber seine neue Adresse, auch 
seine Bank; er ging sogar 
selbst zur Bank und fullte per- 
sonlich ein entsprechendes 
Formular aus. 

Doch nur wenige Tage spa- 
ter muBte er feststellen, daB die 
Bank seine Kreditkarte fur 
ungultig erklart hatte. Eine 
neue Kreditkarte war rechtzei- 
tig an ihn geschickt worden - 
aber an die alte Adresse. 

Mehrere Wochen lang ver- 
suchte der Mann vergeblich, 
der Bank seine neue Adresse 



mitzuteilen. Er sprach mit vie- 
len Angestellten, fullte weitere 
Formulare aus, beantragte 
eine zweite Kreditkarte, aber 
nichts von alldem half. 

Der Mann, der mehrere 
Wochen lang ohne einen 
Penny leben muBte, ist Dou- 
glas Adams, Autor des be- 
ruhmten Buches -Hitchhikers 
Guide to the Galaxy«, zu dem 
er bereits ein Adventure 
geschrieben hat. In seinem 
neusten Werk hat Douglas aus 
dieser Episode ein witziges 
Adventure gemacht. 

Bei »Bureaucracy« ist die 
Ausgangslage ahnlich ver- 
zweifelt. Sie haben einen 
neuen Job, eine neue Woh- 




Dieses Programm ist schlicht- 
weg das beste Adventure, das 
ich kenne. Es trifft genau meinen 
Sinn fur Humor, llegt genau auf 
meinem Schwierigkeltsgrad 
(mittelschwer mit stelgender Ten- 
denz) und ist komplex genug, urn 
mich wohl fur elnige Wochen an 
den Monitor zu fesseln. 

Der groBte Gag bei Bureau- 
cracy sind die zahlreichen For- 
mulare, die auf dem Bildschirm 
ausgefullt warden mUssen. Nicht 
nur, daB das Programm die ver- 



rucktesten Sachen wissen will 
(Wie Ist der Name der vorletzten 
Freundin? Welches ist Ihre am 
moisten gehaBte Farbe? Benoti- 
gen Sie das Geld zu illegalen 
Aktlvitfiten?). Diese Elngaben 
werden auch im Programm noch 
iaufend verwendet. Soflnden Sie 
in Ihrem AdreBbuch Name und 
Telefonnummer der vorletzten 
Freundin; bestimmte Gegen- 
stSnde gibt es nur in der Farbe, 
die Sie nicht mogen. 

Hitchhiker-Fans werden sich 
ausschQtten vor Lachen uber die 
vielen kleinen Anspielungen auf 
die Hitchhiker-TWIogle. So tragt 
man beispielsweise stilgerecht 
eine Digital-Uhr und erhaJt Nach- 
richten, die an einen gewissen 
Mr. Barty Slartfass (man denke 
an den Chefkonstrukteur auf 
Magrathea) gerichtet slnd. (bs) 
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nung und ahnliche Probleme 
mit Ihrer Bank wie Douglas 
Adams. Heute nachmittag sol- 
len Sie nach Paris fliegen, urn 
an einem Lehrgang teilzuneh- 
men und auch etwas auszu- 
spannen. Doch das Wichtig- 
ste, das Flug-Ticket, Geld 
sowie die neue Kreditkarte 
sind bei Ihrer alten Adresse 
gelandet. Und da der Besitzer 
Ihres ehemaligen Hauses 
etwas wiitend auf Sie ist (Sie 
hStten ihm doch nicht die 
Sache mit den Termiten und 
Kuchenschaben verschwei- 
gen sollen), hat er Ihre wichtige 
Post einfach nicht angenom- 



men, so daB sich diese jetzt 
wohl bei der Bank befinden 
muBte - solange die Post sich 
nicht dagegen sperrt, die 
Briefe wieder zuriickzutrans- 
portieren, weil der Absender 
der Bank nicht stimmt! 

Sie begeben sich also auf 
eine abenteuerliche Odyssee, 
die Sie nicht nur durch den 
burokratischen Dschungel von 
Banken, Behorden, Formula- 
ren, Durchschlagen, Stempeln 
und Unterschriften fiihren 
wird. Auch durch den echten 
Dschungel von afrikanischen 
Kleinstaaten werden Sie sich 
schlagen mussen. (bs) 




DaB die Adventure-Gurus von 
Infocom fur ein SpSBchen zu 
haben sind, ist nicht neu. Selbst 
in den normalen, »ernsten« Pro- 
grammen wimmelt es nur so von 
Gags, und es wird so ziemlich 
alles auf die Schippe genom- 
men, was recht und billig ist. 
Absolut haarstraubend geht es in 
den orklarten Gag-Adventures 
-Hitchhiker's Guide* und "Lea- 
ther Godesses« zu, nach denen 
Bureaucracy eine schdne Stei- 
gerung Ist. 



An meinen skurrilen Liebling 
Leather Godesses kommt das 
neue Prachtstuck von Douglas 
Adams zwar nicht heran, aber 
ein herrlicher SpaB ist es allemal. 
Die Tii c ken des Alltags sind es, 
die hler messerscharf aufs Korn 
genommen werden. Im Brenn- 
punkt des komplexen Pro- 
gramms stent naturlich die Buro- 
kratie, aber selbst Computer wie 
der phantastische »Boysen- 
berry« sind vor Douglas' Spott 
nicht sicher. 

Anstelle der Punkte-Wertung 
spielt hier der Blutdruck die 
Hauptrolle. Jedesmal, wenn Sie 
sich argern, steigt er an. Wird 
der Blutdruck zu hoch, erliegen 
Sie einer Herzattacke - endlich 
mal ein Adventure mit einer reall- 
stischen Todesartl 

(ho 
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Simulationen 



Jeder von uns muB mit 
bestimmten Schranken 
und Begrenzungen le- 
ben, die er nicht ohne weiteres 
uberschreiten kann, Es kann 
einfach nicht jeder ein Jet-Pilot 
Oder ein Formel-1-Fahrer sein. 
Trotzdem interessiert es viele, 
wie es denn wohl ware, wenn 
man nun selbst an eine be- 
stimmte Stelle treten wiirde, als 
Millionar Oder Manager eines 
wichtigen Wirtschaftsunter- 
nehmens? Konnten Sie die Fir- 
ma zu weiteren Erfolgen brin- 
gen? »Wer wei6«, werden jetzt 
viele sagen, denn man kann ja 
nicht so einfach in eine andere 
Rolle schliipfen und nach Her- 
zenslust experimentieren. 

Auf die Dauer ist es sehr 
unbefriedigend, die Konse- 
quenzen von Entscheidungen 
nuran der Wirklichkeit nachzu- 
priifen. Das gilt nicht nur fur 
diejenigen, die niemals in der 
Realitat vor dieses Problem 
gestellt werden, sondern auch 
fur die, die wirklich mit ihnen 
konfrontiert sind. In vielen Fal- 
len ist es einfach besser, be- 
stimmte Situationen fiktiv 
durchzuspielen, als sie gleich 
in der Realitat auszuprobieren. 
Der MiBerfolg kann namlich 



sehr teuer werden. Deshalb 
wurde zum Beispiel die Mond- 
landung auch tausendfach mit 
Computern simuliert, bevor 
man den ersten echten Ver- 
such wagte. 

Simulation heiBt nichts 
anderes, als die Wirklichkeit zu 
einem Modell zu vereinfachen, 
das auf klar definierten For- 
meln und Abhangigkeiten ba- 
siert. Den Fall einer Kugel kann 
man sehr leicht im Computer 
nachvollziehen. Schwieriger 
wird es bei komplexen Zusam- 
menhangen in der Wirtschaft, 
wo die Durchfiihrbarkeit einer 
Entscheidung von sehr vielen 
Faktoren abhangt. Je mehr 
Einfliisse in der Simulation 
beriicksichtigt sind, desto 
genauer wird das Ergebnis. 
Man darf eine Simulation aber 
nicht mit der Wirklichkeit ver- 
wechseln, weil ein Programm 
in den seltensten Fallen alle 
Faktoren einbeziehen kann. 
Die Welt in der Simulation ist 
immer ein vereinfachtes Abbild 
der Realitat. Eine gute Simula- 
tion ist eine Entscheidungs- 
hilfe, sie kann dem Menschen 
aber nicht die Entscheidung 
abnehmen. 

Einfacher ist die Simulation 



von physikalischen Ablaufen, 
wie der erwahnte Fall einer 
Kugel. Auch bei Autos, Flug- 
zeugen Oder Schiffen kann 
man die wichtigsten EinfluB- 
faktoren sehr genau einbezie- 
hen. Ein Programm kann das 
Flugverhalten eines Dusenjets 
bis auf das kleinste nachvoll- 
ziehen und wird sich mathema- 
tisch genauso verhalten, wie 
es der Jet tun wiirde. Auch 
beim simulierten Crash-Test 
eines Autos erhalten die Ent- 
wickler wertvolle Hinweise. 
Man darf aber nicht der Illusion 
verfallen, daB man einen Jet 
fliegen kann, nur weil man die 
Simulation perfekt beherrscht. 
Nur die wenigsten Simulatoren 
konnen den Bediener densel- 
ben physikalischen Auswir- 
kungen aussetzen, wie es in 
Wirklichkeit ware. Es ist etwas 
anderes, locker im Sessel zu 
lummeln und mit 300 km/h in 
eine Linkskurve zu jagen, oder 
wirklich hinter dem Steuer zu 
sitzen. Trotzdem erfullt die 
Simulation voll und ganz ihren 
Zweck, denn sie soil den Be- 
nutzer vor den unangenehmen 
Konsequenzen der Wirklich- 
keit schiitzen. Nur in der Simu- 
lation kann man bedenkenlos 



mit einem Flugzeug einen Loo- 
ping iiber dem Empire State 
Building wagen. Selbst wenn 
man auf der 5th Avenue zer- 
schellt, hat niemand darunter 
zu leiden oder kommt sonstwie 
zu Schaden. 

Aber auch bei der Simula- 
tion sollte man sich selbst 
Grenzen setzen, denn Compu- 
ter und Zahlen sind geduldig. 
Man halte sich also stets vor 
Augen, was man hier gerade 
simuliert. Es ist sicherlich nicht 
schlimm, wenn in der Simula- 
tion 1000 Menschen verhun- 
gern, nur weil man sich lieber 
einen Palast gekauft hat. Es ist 
niemand wirklich umgekom- 
men, trotzdem ist es moralisch 
bedenklich. Man darf nie seine 
kritische Haltung verlieren. 
Nur dann ist sichergestellt, daB 
man nicht die Simulation mit 
der Wirklichkeit verwechselt. 
Nur so stumpft man durch den 
Tod im Computer nicht gegen- 
uber den wirklichen Leiden 
von Menschen ab. Eine Simu- 
lation ist daher nicht nur so gut 
wie das verwendete Modell, 
sondern auch nur so gut wie 
der Mensch, der die Simula- 
tion anwendet. 

(gn) 
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Gunship 

Ein Schlachtschiff der Lufte ist Gunship, ein bis 
an die Zahne bewaffneter Hubschrauber neue- 
ster Bauart, der hier simuliert wird. 




as Programm »Gun- 
1 ship« ist eine militari- 
sche Hubschrauber- 
Simulation, die sich beim 
Laden erst einmal mit einer 
stattlichen Anzahl grafisch an- 
sprechender Mentis meldet. 
Sie legen hier test, wohin Sie 
fliegen wollen, urn welche Art 
von Mission es sich handeln 
soli, wie gut die feindlichen 
Truppen trainiert sind und wie 
Ihr Hubschrauber beladen 
werden soli. 

Sitzen Sie dann im Hub- 
schrauber, benotigen Sie 
sowohl Joystick wie Tastatur, 
urn die zahlreichen Funktionen 
des Gunships zu steuern. Eine 
mitgelieferte Tastatur-Schablo- 



ne macht auch Einsteigern das 
Fliegen leichter. 

Besonders ausgefeilt ist die 
Steuerung der Waffensysteme. 
Haben Sie erst einmal ein Ziel 
erfaSt, kummert sich ein Bord- 
Computer urn das weitere und 
halt das anvisierte Objekt 
immer im Zielkreuz, egal wel- 
che Bewegungen der Hub- 
schrauber macht. Auf das Ziel 
sind stets eine Videokamera 
sowie eine 30-mm-Kanone und 
ein Laser gerichtet. Im Cockpit 
kann der Pilot auf einem klei- 
nen Fernsehschirm das ver- 
grdfierte Bild der Video- 
Kamera ansehen und das Ziel 
identifizieren. 

Im Gegensatz zur 30-mm- 




Ich finde es jammerschade, 
nur so wenig Platz zur Verf ugung 
zu haben, um Gunship zu be- 
schreiben. Denn das Programm 
(ich wage hier nicht, Spiel zu 
sagen) ist derart komplex, daB 
Ich mehrere Seiten benotigen 
wOrde. nur um die einzelnen 
Funktionen der Simulation zu 
beschreiben. 

So mancher Leser wird es viel- 
leicht komisch finden, daB ich ein 
so offensichtlich auf Krieg aus- 
gelegtes Spiel so hoch bewerte. 



Aber bei Gunship muB ich ein- 
fach eine Ausnahme machen. 
Hier wird weder etwas beschd- 
nigt Oder verherrlicht, noch 
irgendeine polltlsche Position 
bezogen Oder eine Art von Ver- 
gangenheits-Bewaltigung be- 
trieben. AuBerdem legen die Pro- 
grammierer groBen Wert darauf, 
daB man hier nicht gegen russi- 
sche Truppen kampft, sondern 
gegen rein fiktive Gegner, die 
sich nur wie russische Truppen 
verhalten. 

Ansonsten noch ein paar 
Worte zur Grafik: Besser kann 
man es auf einem 8-Bit-System 
wohl kaum machen. Allerdings 
sollen noch in diesem Sommer 
die 16-Blt-Versionen von Gun- 
ship erscheinen, die eigentllch 
nochmals einige Klassen besser 
sein mOBten. (bs) 
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Kanone ist der Laser keine 
Waffe, sondern wiederum nur 
Ziel-System: Eine vom Hub- 
schrauber abgefeuerte Rakete 
sucht sich automatisch den 
Gegenstand heraus, an dem 
der Laserstrahl reflektiert wird 
und fliegt darauf zu. 

Neben den Waffensystemen 
gibt es natiirlich ein ebenso 
hoch entwickeltes Naviga- 
tionssystem, das automatisch 
Landkarten Ihrer Umgebung 
mit den Positionen von Feind 
und Freund schmuckt. Ein wei- 
teres Computersystem be- 
schaftigt sich mit Schaden am 



Hubschrauber. Zusatzlich kon- 
nen Sie auch Nachrichten des 
Hauptquartiers empfangen. 

Auf der Programmdiskette 
ist Platz fur bis zu acht Piloten 
mitsamt deren kompletter Kar- 
riere, in der alle Missionen, 
Auszeichnungen und die Ge- 
samtpunktzahl enthalten sind. 
Sie konnen also auch zwi- 
schendurch eine Pause einle- 
gen und erst einige Tage spater 
weitermachen, ohne Ihren 
Dienstgrad und Ihre Orden zu 
verlieren. AuBerdem zeigt eine 
High-Score-Liste die besten 
Einzel-Missionen an. (bs) 




Gunship ist die beste und kom- 
plexeste Hubschrauber-Simula- 
tion, die ich bishergespielt habe. 
Von »Tomahawk« bin ich ein 
etwas eleganteres Fluggefiihl 
gewohnt, doch man gewGhnt 
sich sehr schnell daran, daB 
alles nicht so schnell, dafur sehr 
zielstrebig vor sich geht. 

Beim Spielwert einer Kampf- 
hubschrauber-Simulation muB 
man gespaltener Meinung sein, 
denn es gibt wahrhaft friedli- 
chere Spiele als Gunship. Fur 



mich steht aber hier die Beherr- 
schung des Gerats im Vorder- 
grund und nicht das Tdten von 
Menschen. Trotz des milltaristi- 
schen Inhalts, ist fQr meinen 
Geschmack alles abstrakt ge- 
nug, um zu verdeutllchen, daB 
alles nur eine Simulation ist, die 
nicht mit der Wirklichkeit ver- 
wechselt werden darf. Daher 
habe ich persdnlich kelne 
Bedenken auch die Spezialmis- 
sionen zu fliegen, die vom Inhalt 
her zwar Mull sind, aber vom 
Schwierigkeitsgrad die hcchsten 
Anspriiche stellen. Der Spielwert 
einer solchen Simulation Ist 
daher fur mich nicht zu (ibertref- 
fen, denn kein Flug ist wie der 
andere, und auch nach vielen 
Flugstunden ist jeder Start noch 
eine Herausforderung, beson- 
ders bei Gunship. (gn) 
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Es gibt Flugsimulatoren in 
alien Formen, Arten, Va- 
rianten und Maschinen, 
die man sich nur wunschen 
kann. Das beginnt bei den zivi- 
len Propellerflugzeugen, geht 
iiber ultramoderne Kampf-Jets 
bis zu waffenstarrenden Hub- 
schraubern. Wenn Sie aber 
noch nie einen Senkrechtstar- 
ter geflogen haben, gibt Ihnen 
"Strike Force Harrier« die Gele- 
genheit dazu. 

Das Ziel besteht darin, das 
Hauptquartier des Feindes, 
das iiber 250 Meilen vom Start- 
punkt entfernt liegt, zu zersto- 
ren. Doch bevor man den end- 
giiltigen Schlag fiihren »darf«, 
muB man zuerst die eigenen 
Bodenkrafte unterstutzen. 
Der Bildschirmaufbau ver- 



wirrt in der Flugphase auf den 
ersten Blick ein wenig. Es sieht 
einfach nach einer planlosen 
Zusammenstellung von Linien 
und Anzeigen aus. Hat man im 
Handbuch aber nachgeschla- 
gen, merkt man schnell, daB 
hinter der Anordnung ein raffi- 
niertes System steckt. Die 
wichtigsten Daten werden 
direkt in das Sichtfeld einge- 
blendet, so daB man sowohl 
die Landschaft als auch die 
Anzeigen im Auge hat, ohne 
erst auf einer Instrumentenlei- 
ste suchen zu mussen. Den 
richtigen Piloten erleichtert 
das die Orientierung, und auch 
in der Computer-Simulation 
hilft diese Anordnung bei 
Situationen, in denen man 
blitzschnell entscheiden muB. 



Man sieht sofort die Lage des 
Flugzeugs durch das symboli- 
sierte Flugzeug in der Mitte; es 
zeigt die Lage im Vergleich 
zum Untergrund. Die Flug- 
hohe, die Geschwindigkeit und 
die Flugrichtung erhalt der 
Pilot ebenso im Fenster ange- 
zeigt, so daB die primaren 
Flugdaten immer parat stehen. 

Unter dem Fenster befinden 
sich die Instrumente zur 
sekundaren Kontrolle, zum 
Beispiel der Radar, der alle 




Mit Strike Force Harrier liegt 
ein Gemisch aus Flugsimulator 
und Actionspiel vor, das mlr ein 
bi8chen wirr und arg zusammen- 
gewurfelt vorkommt. 

Die 3D-Grafik erinnert tell- 
weise an das mittlerweile indi- 
zierte Skyfox. Die angreifenden 
Panzer und Flugzeuge werden 
nicht in »echtem« 3D gezeigt. 
Vielmehr hat das Programm 
elnlge Anslchten der Gegner 
gespelchert, die be) Bedarf auf 
den Bildschirm gezaubert wer- 



wichtigen Bodenziele anzeigt. 
Aufgrund der Farben kann man 
zwischen Freund und Feind 
unterscheiden. Verschiedene 
Statusanzeigen geben iiber 
den Zustand des Harriers Aus- 
kunft. Besonderswichtig ist die 
Schubkontrolle und der Schub- 
vektor. Sie informieren iiber die 
momentane Triebwerksleistung 
und die Schubrichtung. Links 
segelt man mit der Atari ST- 
Version durch die Lufte, rechts 
ein Foto der C 64- Version, (gn) 



den. Dadurchresultiertabereine 
ziemlich ruckartige Bewegung 
der Felnde. DaB es auch anders 
geht, beweisen Programme wie 
"Flight Simulator 

Oberhaupt nlcht ins Konzept 
von Strike Force Harrier paBt der 
Radarschirm im unteren Bild- 
schirmdrittel. So sieht mit 
Sicherheit kein Radarschirm 
aus: Kloblge Symbole von Ber- 
gen und B&umen verdecken teil- 
weise die Positionen von Angrei- 
fern und Feinden. 

Ansonsten darf man Strike 
Force Harrier hohe Geschwin- 
digkeit und viel Action bestati- 
gen. Eine komplexe Simulation 
ist es mit Sicherheit nicht, doch 
zumindest wesentlich einfallsrei- 
cher als ein normales Action- 
Spiel. Trotzdem konnte es mich 
nicht so recht begeistern. (bs) 




Strike Force Harrier gehort fur 
mich zu den schlechteren Flugsi- 
mulationen, denn Ich suche ver- 
zweifelt nach der Simulation. Der 
Vogel gleitet nach bester »Sky- 
fox«-Manier durch die Lull, und 
auch aus mehreren hundert Me- 
tern Hc-he kann man die feindli- 
chen Panzer und Raketenwerfer 
noch hervorragend erkennen. 
Gemessen an der Fluggeschwin- 
dlgkeit und der Flughdhe Ist das 
absolut unrealistisch. Die Grafik 
ist leider auch nicht besonders 



anziehend, da die Bewegung In 
zu klarerkennbaren Phasen statt- 
findet. Man kann fast schon mit- 
zShlen, wann auf die nSchste 
gespeicherte Darstellung umge- 
schaltet wird. 

Auch von der Bedienung her ist 
der Harrier viel zu leicht zu fliegen. 
Das einzige, was passieren kann, 
ist ein zu schnelles Steigen und 
Sinken, was das Programm zu 
einer gutmOtigen Meldung veran- 
laBt. Im Extremfall vlbriert das 
Cockpit noch, es erschwert aber 
nur die Sieht. Ansonsten gibt es 
eigentllch keine nennenswerten 
Probleme. Mein Verdacht lautet, 
daB die Programmierer zugunsten 
der Actionseite auf die Realitfits- 
nahe verzichtet und dafur mal wie- 
der ein Kriegsspiel produzlert 
haben. Was ich davon hatte, dOrfte 
hinlanglich bekannt sein. (gn) 
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T. S. Datensysteme-Vertriebsgesells< 




DISKS YSTEME !!! 

NEUE 



DISCOVERY 720 
em Laulwerk 



Drucker-lnterface 

Kempsion Typ E-lnlerlace mit 
Sollware im ROM. d.h.es wird 
koin Spelcherpialz belegt. Rou- 
linen fur alle gangigen Drucker- 
typen bereits implementieri. 
COPY- und Vierlachcopy mdglich. 
Pliantastischer Preis 169,90 



DISCOVERY uoo 
Zwel Laufworke 
<,4M Spelcherpialz 

DM 799,- 



DM 499,- 

DISCOVERY PLUS 72 

Einbausatz mil 1 Zusau- 
laufwerk 720K 

DM 299,- 



ZU 1,4 MBYTE 

FUR JEDEN SPECTRUM 

lAto^w? 99 m " <*""<>• 

mcs-oruckor-lnlorface - Joyslick-lnierlarp 

slablhslerrero Netzleil (verse-rat - - ■• 
Specirum) - Belehlssalz voll 
kompallbel - belegt kein RAM im 
deutschea Handbuch. 



Utilities fur den 
Spectrum 



Spectrum + 
299,- 



HISOFT Pascal 

mil deutscher Anleitung 

HISOFT Pascal 

lur Discovery (deutsch) 

HISOFT Devpac 
(Assembler u. Disassembler) • 
HISOFT Devpac 

fur Discovery auf Disk 

HISOFT Basic-Compiler neul!! 

HISOFT C-Compiler 

HISOFT 

Coil-Compiler (deutsch) 

BETA-BASIC (deutsch) 

(Or Cass, und Microdrive 

BETA-BASIC (deutsch) 

lur Discovery 

LASER-BASIC 

von Ocean-Software 

LASER-COMPILER 

von Ocean Software 

LASER GENIUS 

von Ocean Software 




jbssskj!; as 

Fast-scro» v .. 24,90 . 

ssas^:"-.-.r....Wi 

, ur schne.de' I 



99.90 

129.90 

59.90 

69,90 
79,90 
99.90 

59.90 

59,90 

59.90 



DISKETTEN 3Vi" 

Doppeiseitig • 



29.90 
39.90 
39,90 




* ■ ■ 9.90 
' • 9,90 



PREISHAMMER 

Programme fur Spectrum 

Tujad 14.90 Schizolrenla 14.90 

Revolulion 14,90 Juggernaut 14,90 

W A R. 14,90 Formula One 14,90 

Mailslorm 14.90 Deactivators 14.90 

Thanatos 14,90 Twister 14,90 

The Ice Temple 1450 Mounly on the Run • - 14,90 

Frost Byte 1450 Suif Cnamp (Ink). Surfbren) 1450 

Poniagram 14.90 Fighting Warrior 1450 

'CUPS 14,90 Ping-Pong 14.90 

Endurance 14,90 Night-Shade 1450 



Short Clrco t 
lortOA'Ccqtd 
PSuSTiadiftg 
S»Jmo 



75.90 
75.90 

awe 



Spectrum-Software 

. o<on Haon "nIilw/* ■ 1 



tripe Irom tft* Sr^ns ClW'a 
W Cytf 

inocvwey Pn> *' 

Ion* Jack* 
iioma 7 

Vwloall o< II* Voat 

9aW« UtO-.cn C«01» WW 



Uthl 



a-onoowi 

Th«y Sold » Million 3 
Ac. 01 *M« • 
Impossoha" 
QtyW-ekv 
IIkW II 

&y»ui Cnn 



2S.90 
?i."0 
25,90 
2S90 
7590 
24.90 
2590 
2590 
75,90 
7590 
76S0 
7190 
75.90 
7190 
76.90 
75SO 
7590 
2590 



Av«"9oi 
M»'o. 01 IM Un,v»n» 
yrtyOfF.p.Fl.12 ■ 
Iho Art Studio 
Undlum • 
Miami ViCO ■ 
ronlgio II 
E«ploaii 

Slot I", ■ < ■ 

M»rt>!.Madn«*a Conn S- 

6p.|li-« «0 

jaen iho l*pp«i 

Compiiloi H I, 3 

PSI Chaw 

Cop Out ■ 

Xtoout 

Bmioi Beyond " 

CfBCb II To*o« 

Koiin ■ ■ 
Sn«o"n« noad 
Jowrit ol D»'Kn.t« 
o«^SM»o,Me»iw>i»Ji"" 

Cannula CM" iv 



25.90 Deep Sit 

25.90 
19.90 
25.90 
2S.90 
20.90 
7590 
75.90 
7S90 
J9.90 
75.90 



9*91 



Whal 

7590 Konnmi'e Cowi-Oo Hi 

7990 Cauldron 7 

7S90 m;« 

75.90 Artooe CrMfeX 

iSyo SiHka rem* Mmncr 

»,90 B«8«/ 

25.90 F.ielold 

7590 Tllvnl Purauil 

2590 PMW'My 

7S.90 I I 

51.00 9»o>rti and Smeary 

Ti*) Slmel Ha.v» 

25,90 Prodigy 

75.90 ConqirtHodo- 



O* W yKon0 .. 
Aonol.oiBorw 
Sllll S~»»' 
Moonlight MlrfHM 

rASVionOiiitCail.)- 
TASWOFI0lll(O»«) 

onxtLiM •■ 

tV.ialM Ml 

F A Cup 07 

Lojiora ol Doolh 
Toi'O OMU - 

TOPOOK 

Ohosi'n oooi.n« 

Ooooy Booilno • ■ 

Sceooy Doo 

JallDrna* 

Konami. CrtM 

Spoco Ha"«»! 

S»y Urn"* 
1 N«n»w 
1 N«h«i Eaim 



2590 



25.90 
7S90 
25.90 
5990 
C990 
9.90 
990 
2590 
2590 
2590 
7699 
26.90 
25,90 
2590 
29.90 
75.90 
75,40 
7590 
2990 
79.00 



So,,.;: '""fCani 



3t ^rfe. 



7&.90 



ll uittfn> a uw« 



g^sr*° 



V'*" V""' >" (-•»»" ,c *?l ^V^^»» |C «^^^ , > , * , 




Bam JJJS""! 



' J9.no ;." w *o rCkau" 



7*90 
».90 
»9o 
»JO 
J990 

iSS 

7990 
»90 



7990 

5?? A*M 



'3990 
Mjio 
<».90 
'9,90 



7990 
»*3 

Who 

»JB 
M«> 
7"» 

79.90 
39^0 
7a 00 
*>90 



7»9c 
M.90 

».SO 
«CO 
3990 
79J0 
39.90 
»>0 



i - 5 mSj . — •" • 
'"i^.7„ Sr. 



3990 
79.90 
39.90 
?»»0 



7«j)p 
».J0 
7*90 
39.00 
?>90 

25 



^.Z, J ^i 



■a aas® . 



7J90 
»90 
39.90 
79.00 
39 M 
•WL90 
3»S0 
«9.tO 
''>.''.. 
79JO 
39.90 
9.90 
990 
990 
7990 
39.00 
7990 
900 
39.00 
7990 
.19* 



^^^^ ... 990 

» U 095)0 ttarfW - .. •*? 



9.90. 



9Aft> 



90 



9.9° 
, 9.90 

299° 



Alle Prolso slnd unsere Ladenpreise. \ Tc.fc- MMi . &^J*n • " . • 2* 9 " 0W**1>-^ 

Bel Veraand bBrechnen wir anteilige Solbstkosten: \ j*8* • ^W* w Sj««o»" ••■ *^ 

bei Vorkasse mil Scheck DM 250. \ S»fl«* r Zri(i tt ' . . ^99\ 4J\rW VT. . 

bai Versand per Nachnahmo DM 5.90 Jo Sendung. \ Q^L ^' . ■ W***. 

Informallonon WSnnen angeforderl wordon. \ p. »* a0 * o wW " 

Handloranfragen erwunschl. \ po* c ° e 



9.90 
9.90 



Star?* 

99° a«1»V!ff" 4wa t6- 



' 39,90 

• 39,90 

• ^9.90 



PenisstraBe 45, 8500 Niirnberg 80, Tel. 0911/288286 




Destroyer 

Auf See geht es hoch her. Beweisen Sie Ihr 
Talent als Kapitan eines Zerstorers. 

B 



ei den Simulationen 
fuhrten bislang Flugsi- 
mulatoren die Hitlisten 
an. Seit dem Riesenerfolg von 
»Silent Service« (das inzwi- 
schen indiziert ist) haben 
immer mehr Firmen aber auch 
das nasse Element entdeckt. 
Nachdem man sich in dieser 
Simulation gegen aufdring- 
liche Zerstdrerschiffe behaup- 
ten muBte, kann man bei 
Destroyer die Seiten tauschen, 
und mit einem Zerstorer im 2. 
Weltkrieg auf U-Bootjagd 
gehen und andere Spezialmis- 
sionen ubernehmen. 

Doch bevor es in die 
Schlacht geht, darf man erst 
sein Schiff taufen und seinen 
Namen eingeben. Dann wird 
es schon schwieriger, denn es 



geht darum, eine Aufgabe zu 
wahlen. Es beginnt mit der ein- 
fachen U-Bootjagd, bei der 
man nur wenige Gefechtssta- 
tionen benotigt. Hier heiBt es, 
durch die bedrohten Gewasser 
zu fahren und mit dem Sonar 
nach U-Booten zu suchen. Hat 
man eins gefunden, laBt man 
Wasserbomben sprechen. Urn 
zwischen den verschiedenen 
Stationen des Zerstorers 
umzuschalten, gibt man eine 
zweistellige Kombination an, 
die als Abkurzung den Schiffs- 
teil beschreibt. Die zwei Buch- 
staben werden iiber die Tasta- 
tur eingetippt, so daB man 
beim Spielen im standigen 
Wechsel zwischen Joystick 
und Tastatur ist. Das entspre- 
chende Bild wird immer nach- 




Schade, schade. Ich habe 
eigentlich eine sehr hohe Mei- 
nung von Epyx, denn die Pro- 
gramme dieser Firma burgen 
eigentlich immer fur hochste 
Qualitat. Auch bei Destroyer 
haben die Jungs die Grafik wie- 
der recht gut hinbekommen, ob- 
wohl die Bilder bei weitem nicht 
so spektakular sind wie bei ande- 
ren Spielen. So ist der auBere 
Eindruck zufriedenstellend, 
wenngleich er mich auch nicht 
zu JubelstQrmen hinreHBt. 



Vom Simulations-Charakter 
her kann Destroyer nicht Ober- 
zeugen. Man wird zwar in die 
Position eines Kapitans hinein- 
versetzt und die Bedingungen 
auf dem Schiff mdgen ganz reali- 
stisch sein. Insgesamt ist Destro- 
yer aber sehr einfach zu beherr- 
schen, well vom Spieler auBer 
Aufmerksamkeit und Reaktions- 
vermdgen nicht viel gefordert 
wird. Es geht mehr urn Action 
und Ballern als urn das Leiten 
eines Schiffs. 

Was mir absolut miBfallt, ist 
der eindeutig militaristische Ein- 
schlag. Es geht hier in erster 
Linie urn das AbschieBen von 
Flugzeugen, das Versenken von 
U-Booten und das Zerstoren von 
Schiffen. Das hat mit einer Simu- 
lation nur begrenzt etwas zu tun. 

(gn) 
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geladen, was aber der einge- 
baute Fast Loader in Windes- 
eile erledigt. 

Mehr Action gibt es bei der 
Flugabwehr. Man wird von 
feindlichen Fliegern angegrif- 
fen und muB die Burschen mit 
zwei Flugabwehrkanonen ab- 
schieBen. Das Radar und die 
Kommandozeile wamen einen 
aber rechtzeitig. Wer sich 
durch das reine Abballern 
nicht genug gefordert fuhlt, 
kann sich als Blockadebrecher 
seine Orden verdienen, indem 
er den Sperrgurtel der Feinde 
uberwindet und zu einer einge- 
kesselten Station durchdringt. 



Hier muB man schon auf alle 
Vorwarngerate zuruckgreifen. 

Die schwierigste alter Mis- 
sionen ist die Rettung eines 
abgesturzten Fliegers, der mit 
einem Taschenspiegel SOS 
funkt. Doch das Aufblitzen auf 
der Insel kann auch feindliches 
Mundungsfeuer sein. Es ist 
also groBte Vorsicht geboten, 
urn nicht als Bereicherung der 
Speisekarte fur diverse Fische 
auf dem Meeresgrund zu 
enden. Damit Destroyer auch 
fur den erfahrenen Spieler 
noch eine Herausforderung 
bleibt, gibt es drei Schwierig- 
keitstufen. (gn) 




Von Destroyer hatte ich mir 
etwas mehr versprochen. Was 
mich hingerissen hat, ist die gra- 
fische Presentation. Da merkt 
man, daB mit Epyx-Grafiker 
Michael Kosaka ein echter K6n- 
ner am Werk war. Jede der ver- 
schiedenen Gefechtsstationen 
ist in dieser Hinsicht ausgezeich- 
net gelungen. Diese Begeiste- 
rung wird durch das Spielprinzip 
etwas getriibt. Einige Missionen 
sind recht lappisch (mit den Flug- 
zeugen wird man schnell fertig); 



es gibt aber auch komplexe 
Leckerbissen. Da muB man auf 
alien Stationen werkeln, wird von 
Land, vom Wasser sowie von 
unten angegriffen und muB da- 
bei noch aufpassen, daB man in 
seichten Gewassern nicht ein 
Riff rammt! 

Wer sich unter Destroyer eine 
lupenreine Simulation vorstellt, 
wird enttauscht. Wer aber einen 
guten KompromiB zwischen Ac- 
tion-Spiel und Simulation sucht, 
ist mit diesem Programm, das 
mir unter ein paar Einschrankun- 
gen gut gefSllt, bestens bedient. 
Und noch ein Wort zum militari- 
stischen Einschlag: Sicher 
konnte man auch eine friedliche 
»Traumschiff«-Simulation pro- 
grammieren, aber ich furchte, 
daB die sterbenslangweilig aus- 
fallen wurde. (hi) 
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P.H.M. 
Pegasus 

Gehen Sie mit der Pegasus, einem hochmoder- 
nen Tragfliigelboot, auf Terroristenjagd. 




eben Oltankern, 
Schlachtschiffen und 
Segeljachten gibt es 
einen weiteren Schiffstyp, der 
jedoch bisher in der Offentlich- 
keit wenig Beachtung gefun- 
den hat: Das Tragfliigelboot, 
auch Hydrofoil genannt. Bringt 
man unter einem Boot tragfla- 
chenahnliche Gebilde an, 
heben diese den Bootsrumpf 
bei schneller Fahrt fast voll- 
standig aus dem Wasser. Da- 
durch wird der Wasserwider- 
stand des Boots fast vollstan- 
dig eliminiert. Hohe Geschwin- 
digkeit, Manovrierfahigkeit 
und Stabiltat bei extremsten 



Wetterbedingungen sind die 
grundlegenden Eigenschaften 
eines Hydrofoils. 

Mit dem Programm »P.H.M. 
Pegasus« werden acht ver- 
schiedene, typische Einsatze 
von NATO-Hydrofoils simuliert. 
Zwei dieser Missionen sind 
Trainingseinsatze, bei den 
anderen sechs wird es dage- 
gen ernst: Man jagt Terroristen 
in verschiedenen Krisengebie- 
ten der Welt, sucht Waffen- 
schmuggler und eskortiert 
zivile Schiffe. Dabei faBten die 
Programmierer auch so heiBe 
Eisen wie den Krieg im Persi- 
schen Golf an. 




Pegasus ist nur mit Ach und 
Krach in diese Rubrik gekom- 
men, denn von einer Simulation 
ist hier nur wenig zu sehen. 

Dies ist aber durchaus nicht 
negativ gemeint. Pegasus spielt 
sich n§mlich, im Gegensatz zu 
»echten« Simulationen, sehr 
flQssig und schnell. Man konzen- 
trlert slch hier mehr auf das 
Wesentliche und wird nicht von 
»unwichtigen« Sachen, wie etwa 
plotzllch auftauchenden Land- 
massen, abgelenkt. Ansonsten 



ist Pegasus fOr ein Lucasfilm- 
Spiel ungewfthnlich durch- 
schnittlich. Wie mlr der Program- 
mierer erzfihlte, wollte man mit 
Pegasus auch mal ein in erster 
Linie kommerzielles Produkt 
machen, urn zu sehen, wie das 
beim Publikum ankommt. 

Auf den ersten Bllck schelnt 
bei Pegasus grafisch nicht viel 
los zu sein. Etwas Wasser, ein 
paar Schiffe und Explosiohen 
sind zu sehen, sonst eigentlich 
nichts. Aber auch hier mu6 man 
sagen: Durch die Beschrankung 
auf das Wesentliche wird das 
Spiel erleichtert. AuBerdem 
steckt auch hinter dieser simpel 
aussehenden Qrafik ein unge- 
heurer Rechenaufwand, urn Ob- 
jekte maBstabsgerecht und 
schnell zu vergrdBern und zu ver- 
kleinem. (bs) 
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C64 (Apple II) 
Electronic Arts/ Lucasfilm 
79 Mark (Diskette) 



Per Knopfdruck schalten Sie 
von der Cockpit-Anzeige auf 
eine Landkarte urn. Auf der 
Landkarte konnen Sie mit 
einem Fadenkreuz den Autopi- 
loten Ihres Hydrofoils sowie 
weiterer beteiligter Fahrzeuge 
einstellen. In manchen Missio- 
nen stehen Ihnen noch bis zu 
zwei Hubschrauber und ein 
weiteres Boot zur Verfugung. 
Von diesen konnen Sie aller- 
dings keine Cockpit-Aussicht 
bekommen, sondern mussen 
sie ausschlieBlich iiber den 
Autopiloten steuern. 

Urn sich gegen Feinde zu 
wehren, haben Sie eine 



76-mm-Kanone und mehrere 
Raketen an Bord. Die 76-mm- 
Kanone ist mit einem Fernglas 
gekoppelt, durch das Sie auch 
entfernte Ziele betrachten kon- 
nen. Die Raketen werden von 
Ihrem Bord-Radar gesteuert 
und finden immer ihrZiel. 

Bei der Steuerung des Hy- 
drofoils werden in erster Linie 
der Joystick und nur sehr 
wenige Tasten benutzt. Hier 
hat man einen KompromiB zwi- 
schen realitatsnaher Simula- 
tion und Action-Spiel geschlos- 
sen, indem man die Steuerung 
gegenuber einem Schiff stark 
vereinfacht hat. (bs) 




Ich frage mich, warum in letz- 
ter Zeit alle Programmierer ihre 
Simulationen zu mittelmSBigen 
Action-Spielen verkommen las- 
sen mussen. Gunship beweist, 
dafl man Action und Simulation 
gut mlteinanderverbinden kann. 
Bei Pegasus hat man leider zu 
viele Zugestandnisse an die 
Action-Seite gemacht, so daB in 
einigen Punkten eine etwas ver- 
ungluckte Mischung entstanden 
ist. Oder kann mir jemand erkla- 
ren, warum es keine KQste beim 



gesamten Spiel gibt? Nur urn es 
dem Spieler (und wohl auch den 
Programmierern) so einfach wie 
mogiich zu machen, hat man auf 
diese -Details- verzichtet. 

Betrachtet man Pegasus von 
der Action-Seite, kann es meinen 
Anspruchen auch nicht ganz ge- 
nugen, weil zu groBe Pausen zwi- 
schen den einzelnen Aktionen 
liegen. Hier schimmert zwar der 
Simulations-Charakter durch, 
aber fur den Action-Freund ist 
das eher ein Nachteil. 

Pegasus zeigt deutlich, was 
passiert, wenn man auf zwei 
Hochzeiten tanzen will: In der 
Regel hat man bei beiden keinen 
Erfolg. Die Action-Fans, die 
nichts gegen einen Strategic- 
Einschlag haben, werden mit 
Pegasus wohl am ehesten 
glucklich. (gn) 
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Billig-Spiele 



Uber den Ausdruck "Bil- 
lig-Spiele" ist eigentlich 
niemand glucklich. »Bil- 
lig« hat einen Beigeschmack 
von »taugt nichts, geringe Qua- 
litat«. DaB dies nicht immer 
stimmen muB, beweist unser 
Sonderteil fur besagte Billig- 
Spiele. In England haben diese 
Spiele einen viel klangvolleren 
Namen: »Budget-Games« hei- 
Ben sie da, Spiele fur Leute mit 
kleinem Budget. 

Die Rubrik Billig-Spiele 
grenzt sich von den anderen 
Programmen durch ein Preis- 
limit ab. Dieses Preislimit 
haben wir auf zwanzig Mark fur 
die Kassetten-Version festge- 
setzt. Viele Billig-Spiele sind 
schon fiir zehn Mark auf Kas- 
sette erhaltlich; Disketten kann 
man meist schon fiir zwanzig 
Mark bekommen. 

In dieser Rubrik sind samt- 
liche Spiele-Genres vertreten. 
»Panther«, "Flash Gordon«, 
»West Bank« und »L.A. Swat« 
gehdren zu den Action-Spielen. 
-Pipeline ll« und »Olli and 
Lissa« sind Geschickliqhkeits- 
spiele und mit »180« und 



»Soccer« sind auch zwei Sport- 
spiele vertreten. Den AbschluB 
bildet "Master Chess«, das 
erste Schachprogramm, das 
fur schlappe zehn Mark erhalt- 
lich ist. 

Aber nicht nur der geringere 
Preis hebt Billig-Spiele von den 
teureren Kollegen ab. Billig- 
Spiele sind inzwischen zu 
einem echten Mitnahme-Pro- 
dukt geworden, das man in 
Supermarkten, Foto- und Hifi- 
Geschaften sowie in Kaufhau- 
sern erhalt. In sogenannten 
Blister-Packs werden die Pro- 
gramme sauber in Plastik ver- 
schweiBt an groBen Standern 
angeboten. Doch dieser Ver- 
triebsweg hat auch seinen 
Nachteil: Es ist meistens vollig 
unmoglich, sich die Pro- 
gramme vor dem Kauf einmal 
anzusehen. So bleibt als 
Konsumenten-lnformation 
meist nur der blumige Pak- 
kungstext (sofern man nicht 
unsere Spiele-Tests kennt). 

Oft treffen bei uns Anfragen 
ein, warum nicht alle Pro- 
gramme zu so niedrigem Preis 
verkauft werden. Anders aus- 



gedruckt: Wieso kosten man- 
che Programme noch 40 
Mark? 

Diese Frage ist nicht einfach 
zu beantworten. Die Kosten fiir 
ein Billig- und ein Vollpreis- 
Spiel werden narnlich ziemlich 
unterschiedlich kalkuliert. Bei 
Billig-Spielen fallen beispiels- 
weise keine oder nur wenig 
Unkosten fur Werbung, Wett- 
bewerbe und Pressearbeit an. 
AuBerdem sind meistens die 
Entwicklungskosten (Program- 
mierung, Anleitung, Grafik und 
Sound) niedriger. Teurere Soft- 
ware wird meistens von gan- 
zen Teams entwickelt, wah- 
rend Billig-Programme oft von 
einem einzelnen Programmie- 
rer stammen, der sich auch urn 
Grafik und Sound kummert. 

Es gibt viele Griinde, warum 
ein 40-Mark-Spiel 40 Mark 
kostet. Das Argument, daB die 
Softwarefirmen die Spiele billi- 
ger machen sollen, damit sie 
nicht so oft kopiert werden, 
zieht hier leider auch nicht. Aus 
Nachforschungen in Raubko- 
pierer-Kreisen wissen wir, das 
Billig-Programme genauso oft 



kopiert werden wie andere 
auch. Gerade diese Aussage 
unterstreicht aber, daB Billig- 
Spiele nicht »billig« im Sinne 
von »schlecht« sind. 

An dieser Stelle sollte man 
vielleicht einen Blick auf den 
englischen Marktwerfen. Dort 
sind knapp ein Viertel allerver- 
kauften Programme Billig- 
Spiele. Wahrscheinlich liegt 
der Marktanteil sogar noch 
hoher, weil in dieser Zahl nur 
Software- und Computer-Fach- 
handler, nicht aber die vielen 
Supermarkt-Ketten beruck- 
sichtigt werden. Eine kleine 
Uberraschung: Wenn man 
dem Marktforschungsinstitut 
Gallup glauben darf, ist 
Mastertronic, der nur Billig- 
Spiele im Programm hat, mit 15 
Prozent Marktanteil die grdBte 
englische Software-Firma. 

Uber Deutschland kann man 
leider keine genauen Angaben 
machen, da uber unseren 
Markt keine genauen Zahlen 
vorliegen. Software scheint fiir 
deutsche Marktforschungs- 
institute kein interessantes 
Gebiet zu sein. (bs) 







Pipeline II 

Das 01 mufl flielten - ansonsten droht nicht nur 
das Chaos fur die zivilisierte Welt, sondern auch 
Gefahr fur Vorarbeiter Fred. 



Sehr gut bezahlt werden 
die Jobs auf den Erdol- 
Bohrfeldern Saudi-Ara- 
biens. So hat sich auch der 
Amerikaner Fred entschlos- 
sen, eine Stellung als Vorarbei- 
ter bei Scheich Aleg anzuneh- 
men. Naturlich hat dieser Job 
auch seine Tiicken. Fred haftet 
mit seinem Leben fur den Er- 
folg der Arbeit. Wenn das Boh- 
ren nach 01 nicht erfolgreich 
ist, bohrt Scheich Aleg mit sei- 
nem Dolch mal ein biBchen in 
Fred herum. 

Dummerweise hat es heute 
nacht einige Komplikationen 
mit dem Werkzeug-Schuppen 
gegeben. Jemand hat wohl alle 
Werkzeuge verflucht, so daB 



sich diese jetzt von selbst 
bewegen. Hammer, Bohrer, 
Schraubenzieher und andere 
Gerate zerstoren systematisch 
die Pipelines. 

Locher in der Pipeline waren 
aber gleichbedeutend mit 
Ldchern in Fred (man erinnere 
sich an den Dolch des 
Scheichs). Deswegen bewaff- 
net sich Fred mit einer Kanone, 
schnappt sich seine Hilfsarbei- 
ter und versucht, den OlfluB in 
Gang zu halten. 

In der linken oberen Ecke 
des Bildschirms ist eine 
Wanne zu erkennen, aus der 
das 01 durch die verschlun- 
gene Pipeline in die unten 
bereitstehenden Fasser flieBt. 
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C64 (Schneider CPC) 

Mastertronic 

10 Mark (Kassette) 



Diese Fasser miissen gefullt 
werden. Fred und seine beiden 
Hilfsarbeiter laufen nun 
genauso wie die zahlreichen 
Werkzeuge auf der Pipeline 
herum. Die Werkzeuge kann 
Fred mit Hilfe seiner Pistole 
abschieBen, so daB sie keinen 
Schaden mehr anrichten kon- 
nen. Sollte allerdings ein Werk- 
zeug in der Lage sein, ein Leek 
in die Pipeline zu schlagen, 
muB Fred einen seiner Hilfsar- 
beiter zu dieser Stelle fuhren. 
Dieser repariert das Malheur 
dann innerhalb von Sekunden. 

Sollte ein Werkzeug einen 
der beiden Arbeiter beriihren, 



fallt er von der Pipeline und 
verschwindet vorubergehend. 
Falls es Fred erwischt, verliert 
er eines seiner Leben, wah- 
rend es unendlich viele Ersatz- 
Arbeiter gibt. Deswegen kann 
Fred beispielsweise seine 
Arbeiter als Schild einsetzen, 
wenn er sich vor Werkzeugen 
schutzen muB. 

Sind schlieBlich die Fasser 
gefullt, gibt es zur Belohnung 
noch eine zeichentrickahnli- 
che Bonus-Sequenz. Dann 
geht das Spiel auf der nach- 
sten Pipeline, die noch schwe- 
rer zu verteidigen ist, weiter. 

(bs) 




Gebundelter Spielwitz steckt 
in diesem Billig-Spiel, das die 
Wiedervertiffentlichung elnes 
etwas aiteren Produkts Ist. 
Obwohl das Spiel fruher -Super 
Pipeline ll« hleB, ist es mit dem 
verkurzten Namen nicht schlech- 
ter geworden. Ganz im Gegen- 
tell, der erfreulich niedrige Preis 
von zehn Mark macht das Spiel 
nur noch interessanter. 

Graflsch ist Pipeline II natur- 
lich nicht auf dem neuesten 
Stand. Trotzdem halt es sich fur 



ein zwei Jahre altes Programm 
noch sehr gut, und die Musik 
geht richtig ins Ohr: Auf jedem 
Level erwartet die Spieler eine 
neue Variation des Tltelthemas. 
Technisch ist das Ganze an heu- 
tigen MaBstaben gemessen 
zwar recht simpel, doch die 
Musik paBt zum Spielablauf. 

Spielerisch ist Pipeline II eine 
schSne Herausforderung. Mit 
etwas Obung kann man die er- 
sten Screens sehr einfach Gber- 
winden, aber ab dem funften 
Level wird das Spiel dann ziem- 
lich schwer. Da man ein wenig 
strategische Elemente einsetzen 
kann (opfere ich jetzt den Hilfsar- 
beiter und warte zehn Sekunden, 
oder soli ich das Rlsiko elngehen 
und auf die andere Seite lau- 
fen?), kommen auch die Danker 
auf ihre Kosten. (bs) 




Mir hat Pipeline II eigentlich 
schon immer besonders gut 
gefallen, und von der Wiederver- 
6ffentlichung des Klassikers als 
Billig-Programm bin ich regel- 
recht entziickt. Pipeline II hat 
eine der cleversten Spielideen, 
die mir beim Geschlckllchkeits- 
Genre je untergekommen sind. 
Wenn man mehrere Locher 
gleichzeitig flicken muB und die 
Zelt schon knapp wird, gerfit 
man ordentlich ins Schwitzen. 
Reicht das Ol, das gerade in der 



Pipeline flieBt, noch aus, urn die 
Falser zu fullen? 

Von Level zu Level werden die 
Pipelines immer ISnger und es 
miissen auch immer mehr Fas- 
ser voll werden. Besonders bie- 
stig wird es dann, wenn die 
ersten Gegner aufkreuzen, die 
man nicht abschieBen kannl 

Bei der C64-Verslon gefailt mir 
auch die Grafik sehr gut, was vor 
allem an den sehr witzigen Sprites 
liegt. Auf dem CPC ist das Spiel- 
prinzip zwar identisch, aber die 
Grafik f iel leider etwas schlechter 
aus. 

Fflr meinen Geschmack ist 
Pipeline II eines der besten 
Spiele, das man derzeit fur 10 
Mark kaufen kann. Obwohl es 
schon zwel Jahre alt ist, krame 
ich das Programm heute noch 
gerne heraus. (hi) 
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Soccer 



Wem die Jagd nach dem Leder auf dem griinen 
Rasen zu anstrengend ist, der kann sich auch 
krafteschonender auf dem Bildschirm vergnugen. 



Wenn sich 22 Leute 
um einen Ball strei- 
ten und dieselben 
22 Leute immer auf einen 
schwarz gekleideten Herren 
sauer sind, kann es sich nur 
um eine Sportart handeln: 
FuBball. Eines der ersten FuB- 
ballprogramme war »Soccer« 
fur die Atari 8-Bit-Computer. 
Genau dieses Spiel wird jetzt 
wieder als Billigspiel ange- 
boten. 

Soccer empfangt den fuB- 
ballinteressierten Spieler mit 
einem reichhaltigen Haupt- 
menu, in dem man so einiges 
ein- und anstellen kann. Was 
sofort ins Auge fallt, sind die 
Meniipunkte f Or einen bis vier 



Joysticks. Das ist kein Witz der 
Programmierer, sondern ein 
besonderer Service fur alle 
Besitzer eines alten Atari 800, 
denn dieser Computer hat vier 
Joystickanschliisse. Erwah- 
nenswert ist noch die Spielzeit, 
denn man darf ein Match bis zu 
90 Minuten lang ausdehnen. 

Wenn es dann richtig los- 
geht, sieht man zuerst die 22 
Spieler. Im Gegensatz zu 
anderen FuBballspielen hat 
man bei Soccer wirklich die 
voile Spielerzahl beibehalten. 
Um einen Spieler zu aktivie- 
ren, muB man nur den Feuer- 
knopf drucken. Die Figur, die 
man dann steuern kann, ver- 
wandelt sich kurzfristig in die 




Fur mich gehort Soccer zu den 
Spielen, die mit Ihrer unmogli- 
chen Steuerung den ganzen 
Spielwitz kaputt machen. Es ist 
mehr Oder minder unmoglich, 
einen planvollen Angriff aufzu- 
bauen. Der Computer steuert 
meine eigenen Spieler zu kon- 
fus, als da8 ich mit ihnen angrei- 
fen Oder verteidigen konnte. 
Wenn ich dann notgedrungen 
abspiele, weil mir zuviele Gegner 
nachrennen, gelingt es selten, 
den neuen Spieler an den Ball zu 



bringen, bevor sich der Compu- 
ter das Leder geschnappt hat. 
Sobald ich dann nach der neuen 
Figur suchen, weil sich der Com- 
puter uberraschenderweise fur 
eine andere als die von mir 
geplante entscheidet, wird es 
frustrierend. 

Erst wenn man gegen einen 
menschlichen Gegner antritt, 
wird Soccer etwas interessanter. 
Der Mitspieler aus Fleisch und 
Blut hat namlich gegen diesel- 
ben MSngel zu kampfen, 
wodurch sich eine ungefahre 
Chancengleichheit ergibt. Trotz- 
dem kommt kein richtiger Spiel- 
fluB zustande, weil man nicht 
richtig spielen kann. Meiner 
Meinung nach braucht man 
extrem gute Nerven, um eine 
Partie unbeschadet zu (iber- 
stehen. (gn) 
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Atari XL/XE 

Sparklers 

10 Mark (Kassette) 



Nummer des Joysticks, der sie 
kontrolliert, damit es bei meh- 
reren Spielern keine Verwir- 
rung gibt. Fuhrt man mit der 
Figur den Ball, schieBt sie ihn 
auf Knopfdruck in die momen- 
tane Laufrichtung. Wenn man 
es geschickt anstellt, wird aus 
dem SchuB ein PaB zu einem 
Mitspieler. Der wird aber nicht 
automatisch aktiviert, sondern 
man muB erst den Feuerknopf 
drucken, damit der Computer 
wieder die Figur auswahlt, die 
am nachsten zum Ball steht. 
Was auf den ersten Blick sehr 
kompliziert aussieht, ermog- 
licht gezielte Soli mit einem 



Spieler, der sich den Ball selbst 
vorlegt. Vor harten Attacken 
braucht man aber keine Angst 
zu haben, da es unmoglich ist, 
einen Mitspieler zu foulen. 
Daher haben die Programmie- 
rer gleich auf einen Schieds- 
richter verzichtet. Aber auch 
andere Details sind dieser 
Computerversion zum Opfer 
gefallen. So gibt es keine Halb- 
zeit, und der Torwart hat im Ver- 
gleich zu den Feldspielern 
keine zusatzlichen Funktio- 
nen, wodurch die Partien bei 
Soccer auch immer recht tor- 
reich ausfallen. 

(9n) 




Meine Damen und Herren, 
Eintracht Heinrlch und Gregor 
05 stehen sich in dem zehn Minu- 
ten langen Match um den Redak- 
tions-Cup gegeniiber. Schon 
nach kurzer Zeit scheint eine 
Vorentscheidungzu fallen: Nach 
herrlichen Soli schlenzt Gregor 
05 dem Gegner zweimal den Ball 
ins Netz. Doch Eintracht Hein- 
rich gibt nicht auf. SchlieBlich 
steht es 2:2 und gegen Ende der 
1. Halbzeit lauft ein weiterer 
Angriff... Flanke von halblinks... 



und der SchuB sitztl Der Torwart 
streckt sich vergeblich: Tor! 

Spannung in der 2. Halbzeit: 
Eintracht Heinrich liegt standig 
in Fuhrung, doch Gregor 05 
kommt bis auf 5:4 heran. In der 
letzten Minute folgt jedoch ein 
todlicher Konter - 6:4! 

Anhand dieser Reportage un- 
seres internen Soccer-Finales 
kann man vielleicht merken, was 
fur einen SpaB mir das Testen 
dieses Programms gemacht hat. 
Das gilt aber nur fur den Zwei- 
Spieler-Modus. Allein gegen den 
Computer hat man fast keine 
Chance. Grafik und Sound merkt 
man deutlich an, daB das Spiel 
schon ein paar Jahre alt ist. Aber 
zum einen gibt es sonst kein 
vernunftiges FuBball-Spiel fur 
Atari-Computer und zum anderen 
sind 10 Mark ein toller Preis. (hi) 
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C -64 


Kass / Disk 


ALIENS 


33,- / 43,- 


ARKANOID 


29 - / 33 - 


AVENGER 


25'- / 33'- 


BOULDERDASH CON. KIT 


29!- / 33!- 


BULLDOG 


2s!- / 23,- 


CHAMP. WRESTLING 


33.- / 43,- 


CHOLO 


43.- / 53,- 


DESTINY KNIGHT 


— .- / 61.- 


ENDURO RACER 


33.- / 53,- 


FIRELORD 


25.- / 33,- 


FIST II 


33.- / 43,- 


GAUNTLET 


33 - / 43,- 


GUNSHIP 


43,- / 53,- 


HEARTLAND 


33.- / 53,- 


HYPABALL 


29.- / 43,- 


KRAHOUT 


33.- / 43,- 


MONTEZUMA'S REVENGE 


29.- / 43,- 


NEMESIS 


29,- / 33,- 


PAPER BOY 


33 - / 43.- 


SAUXION 


33.- / 43.- 


SHANGHAI 


33.- / 53.- 


SILICON DREAMS 


43.- / 43,- 


SPACE HARRIER 


33.- / 43.- 


STARGLIDER 


43.- / 53.- 


TASS TIME 


/ 43.- 


TERRA CRESTS 


25.- / 33,- 


THE SENTINEL 


29.- / 43.- 


THEY STOLE A MILLION 


29.- / 33.- 


TRACKER 


43.- / 53.- 


UCHI MATA 


33.- / 43.- 



E 



Versandkosten: 

Inland NN 4-5,- DM oder Sc1ieck+ 5 - DM. 
Ausland nur Scheck/Bar/Uberweisung 

+ 8, -DM. /<< 






Taktische Gefechtssimulation auf einem 3600 Felder groflen 
Spielfeld. Vier historische Scenarios mit Scenariogenerator. 
Topografisches Gelande. 70 Waffensysteme aus WK II. 
Deutsches Handbuch (40 Seiten DIN A4) 



Apple, C64, Atari 

Farbkatalog mit 30 weiteren Strategic und Phantasie-Rollen- 
spielen DM 1,- in Briefmarken. 



DM159,- 

und Phantasie-Rollen- 

THOMAS jUffl 

COMPUTER — SERVICE 

Postfach 2526 7600 Offenburg 




Die 64 , er-lanqspiel-Diskette 



ACHTUNO! Computer-Freaks aufgepaftt: 

32 Spitzen-Musikprogramme ous dem 64'er-Musik- 
Programmierwetlbewerb auf einer Diskette mil kom- 
fortoblem Lademenu. Von Pop bis Klassik ist fur jeden 
Musikgeschmack etwas dabei: Shades, This is not 
America, Invention Nr. 13, Mondscheinsonate, You 
can win if you want, Der Clou, Fur FJise, The pink Pan- 
ther und viele mehr. 
Hardware-Anforderun q: 

Commodore 64 oder Commodore 128 im C-64- 
Modus, Floppy-Station 1541, 1570 oder 1571 

Ein »Muft« fur jeden 64'er-Fcm! 



C M-Soflware 



WB2L 




lRnC5Pfa-015HETTE 




Einmalig in der Computergeschichte: 

• Alle Musikstucke werden in Stereoqualitat auf einer 
hochwertigen Kassette mit Rauschunterdruckung 
mitgeliefert! 

• Eineinhalb Stunden erstklassige Computermusik! 

• Klang umwerfend! 

Lieferumfan q: 

1 Diskette beidseitig bespielt mit 32 Musikstucken 
1 Kasselte mil alien Musikstucken in Stereoqualitat fur 
handelsubliche Kassettenrecorder oder Stereo- 
anlagen 

Best.-Nr. 39630 DM 39,90 *( lF r 34,90/ss 399,--) 

'trill. Mw5l Unvetbindlkhe Proisomplehlung. 
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Panther 



Friedliche Burger sind in den Klauen finsterer 
Invasoren. Nicht zogern, Mann - retten! 



E 



in Planet in Flammen: 
Auf der menschlichen 
Kolonie Xenon ist die 
Hblle los. Eine unbekannte 
auBeridische Macht hat das 
Sonnensystem uberfallen und 
ist munter dabei, den ganzen 
Planeten zu erobern. Die Re- 
gierung hat sofort eine Evaku- 
ierung angeordnet, um Todes- 
opfer zu vermeiden. 

Obwohl die Rettungs-Fahre 
bald zur Erde startet, befinden 
sich in der Kolonistenstadt 
immernoch Menschen. Aus Ir- 
gendwelchen Grunden haben 
die Schussel sich nicht recht- 
zeitig auf die Socken gemacht 
und hangen immer noch in 
ihren Hausern herum, wah- 
rend der Feind bereits ordent- 



lich auf dem Planeten wutet. 
Da man die armen Kerle 
schlecht allein zurucklassen 
kann, wird ein Kampfjager der 
Modellserie Panther einsatz- 
bereit gemacht. Sie haben es 
sich inzwischen schon an Bord 
der Fahre mit einem Longdrink 
bequem gemacht, als sich her- 
umspricht, dal3 Sie der einzige 
Pilot sind, der ein Panther- 
Modell fliegen kann! Unterden 
mitleidigen Minen Ihrer Kum- 
pels gehen Sie an Bord der 
Panther, um Menschen zu ret- 
ten und den angreifenden 
Schiffen Saures zu geben. 

Ihr Flitzer kann sowohl nach 
links und rechts als auch nach 
oben und unten gesteuert wer- 
den. Damit wird automatisch 




In einer Extra-Rubrik in die- 
sem Sonderheft stellten wir Euch 
Action-Spiele vor, die etwa dop- 
pelt bis drelfach soviel kosten wie 
Panther. Das bedeutet zum Gluck 
nicht automatisch, daB der Spiel- 
spafi bei den teureren Program- 
men automatisch auch h6her ist. 

Bei Panther gefSllt mir vor 
allem die professionelle Aufma- 
chung, die so manches Vollpreis- 
Spiel in die Tasche steckt. Die 
Flugmandver der angreifenden 
Raumschiff-Sprites sind sehr 



schbn anzusehen und der 3D- 
Effekt durch die Schatten klappt 
gut. Wenn die Lumpenbande an- 
greift, wahrend Sie gerade ge- 
mutlich ein paar Leute retten wol- 
len, steigt der Spannungspegel: 
Rette Ich lieber alle Menschen 
Oder schieBe ich zuruck? 

WShrend des Spiels I5uft ein 
flottes Musikstuck von David 
Whittaker, das Stimmung macht. 
Spielerisch ist das Programm lei- 
der etwas durftig. Die Einlage mit 
den Menschen, die gerettet war- 
den mussen, ist auch nicht son- 
derlich neu - »Choplifter« lUBt 
gruBen! Wer aber ein reinrassi- 
ges Action-Spiel fur wenig Geld 
sucht, sollte bei Panther zugrei- 
fen. Ein technisch so gut 
gemachtes Programm fur 15 
Mark findet man wirklich nicht 
alle Tage. (hi) 
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C64 

Mastertronic 

15 Mark (Kassette) 



die Geschwindigkeit beein- 
flu8t: Je hoher Panther fliegt, 
desto schneller rauscht man 
uber den Planeten. Wenn eine 
Welle feindlicher Raumschiffe 
angreift, kdnnen Sie anhand 
der Schatten gut abschatzen, 
wie hoch der Gegner fliegt. 
Funf Treffer verkraftet Ihr 
Schiff, doch dann versagt das 
Phoenix-Regenerierungssystem 
und beim nachsten AbschuB 
ist das Spiel verloren. 

Vor lauter Luftkampf sollte 
man die lieben Leute nicht ver- 
gessen, die vor ihren Hausern 
stehen und schon nach Ret- 
tung Ausschau halten. Landen 



Sie nun Panther und warten 
Sie, bis alle Menschen an Bord 
gegangen sind. Diese Warte- 
zeit kann sehr unangenehm 
werden, denn schlieBlich miis- 
sen Sie jederzeit mit feind- 
lichen Angriffen rechnen. Ihr 
Weg fiihrt Sie durch die Vororte 
und schlieBlich in die Haupt- 
stadt von Xenon. Geruchte 
besagen, daB die AuBerirdi- 
schen hier bereits Raketenwer- 
fer installiert haben, um Ihnen 
einen wurdigen Empfang zu 
bereiten. Klingt fast so, als 
konnte es wahrend der Ret- 
tungsaktion Probleme geben... 

(hi) 




Nicht schlecht, kann Ich da nur 
sagen. Fur 15 Mark erhSIt man 
ein solides Actionspiel, das weit- 
aus besser ist als manches 
40-Mark-Produkt (Hlerbei denke 
ich insbesondere an -Sigma 7«). 

Die Idee ist ein wenig bei 
Choplifter (einem meiner Lieb- 
llngs-Klassiker) und »Zaxxon« 
abgeguckt. Diagonal fliegen, 
UFOs abschleBen und Men- 
schen einsammeln zflhlt aller- 
dings nicht gerade zum Gipfel an 
Originalita't und kann mich auch 



nicht auf Dauer begeistern. 

Grafisch und musikaliscn ist 
Panther ziemlich gut, obwohl 
man hier natiirlich keine Spitzen- 
leistungen erwarten darf. Trotz- 
dem wird einiges furs Geld gebo- 
ten. • 

Recht gut ist die Idee mit der 
Steuerung, bel der die Ge- 
schwindigkeit von der Flughdhe 
abhangt. Allerdings hfitte man 
dann auch die Moglichkeit eines 
ROckwartsflugs einbauen sollen. 
Zu oft fliegt man in einer helBen 
Luftschlacht an den zu rettenden 
Menschen vorbei, wodurch na- 
tOrtich wertvolle Punkte verloren 
gehen. 

Wer nur 15 Mark fur ein Action- 
Spiel ausgeben mochte, liegt bei 
Panther goldrichtig. Ein nicht 
sonderllches originelles, aber 
ansprechendes Programm. (bs) 
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West Bank 

Beschiitzen Sie die Bank von Soft City vor den 
Angriffen gesetzloser Desperados. 




er Wilde Westen zur 
Zeit des Goldrauschs. 
Wir befinden uns in der 
Bank von Soft City, dem Zen- 
trum des Goldhandels. Hier 
lagern jeden Tag gewaltige 
Summen - eine Verlockung, 
die Desperados und Banditen 
magisch anzieht. Die Anlei- 
tung beschreibt diesen Zu- 
stand sehr dramatisch: »Blut- 
durstige Pistolenhelden moch- 
ten sich Zugang zur Beute er- 
schieBen«. 

Sie spielen hier die Rolle des 
Bankiers, der zwolf Schalter 
bedienen muB. Drei davon sind 
immergleichzeitig im Bild. Um 
einen Tag erfolgreich zu been- 
den und eine Spielstufe weiter 
zu kommen, muB man an je- 



dem Schalter mindestens eine 
Einzahlung entgegengenom- 
men haben. 

Doch wenn die Tur aufgeht 
und der Kunde vor den Schal- 
ter tritt, muB das nicht unbe- 
dingt ein lieber Mensch sein, 
der ein Goldsackel rausriickt. 
Handelt es sich vielmehr um 
einen Typ mit einem Halstuch 
vor dem Gesicht und einem 
Colt in der Hand, sollten Sie ihn 
lieber schleunigst erschieBen. 
Zdgern Sie zu lange, putzt Sie 
sonst der Bankrauber weg. 

Nach einer Weile kann das 
Spielchen ganz schdn verwir- 
rend werden. Zum einen miis- 
sen Sie drei Schalter gleichzei- 
tig im Auge haben, und zum 
anderen durfen Sie keine bra- 




West Bank ist zweifellos sehr 
originell, von der Idee her aller- 
dings eine lupenreine Kopie des 
Spielautomaten »Bank Panic*. 
Das fflllt aber nicht weiter unan- 
genehm auf, da just dieser Auto- 
mat bislang nicht offiziell fur 
C64, Schneider CPC und Spec- 
trum umgesetzt wurde. 

Das Spiel selber ist schlicht- 
weg ein HeidenspaB, obwohl es 
auf den ersten Blick furchtbar 
simpel aussieht. Aber vor allem 
auf hbheren Spielstufen muB 



man sich voll konzentrieren, um 
nicht zu fruh zu schieBen oder 
bei dem sehr spannenden Duell 
eine Regung des Gegners zu 
ubersehen. Die Grafik ist nicht 
allzu spektakulSr, aber sehr wit- 
zig, und eine flotte Wild-West- 
Melodie untermalt das Ge- 
schehen. 

Schade nur, daB die Schneider 
CPC-Umsetzung spielerisch 
eine Klasse schlechter geraten 
ist. Sie ist fur main Gefuhl von 
Anfang an zu schwer. Die C64- 
Version kann ich nur wa/mstens 
empfehlen. Selbst zum Vollpreis 
ware West Bank ein interessan- 
tes Programm. 

Wenn du noch knapp 20 
Deutschmarks in der Sattelta- 
sche hast, dann solltest du 
zugreifen, Gringo. Hoher Spiel- 
wilz garantiert! (hi) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Gremlin 

19 Mark (Kassette), 29 Mark (Diskette) 



ven Burger umschieBen! In 
diesem Fall wird ebenso eins 
von drei Leben abgezogen, wie 
wenn ein Bandit Sie erwischt. 

Nach jedem Tag folgt eine 
Bonusrunde, die nicht nur von 
der Begleitmusik her stark an 
einen kernigen Italo-Western 
erinnert: Sie stehen auf offener 
StraBe drei Desperados ge- 
genuber, die Sie zum Duell 
gefordert haben. Sie durfen 
erst auf einen Gangster schie- 
Ben, wenn dieser seine Waffe 
bereits gezogen hat! 

Es tauchen im Verlauf des 
Spiels Typen an den Schaltern 
auf, die sehr finster aussehen. 



Sie durfen auch hier erst schie- 
Ben, wenn Ihr Gegenuber 
bereits die Waffe gezuckt hat. 

Fur zusatzliche Kurzweil 
sorgt ein Bursche namens 
Bowie, der einen Stapel Hute 
auf dem Kopf hat. SchieBt man 
ihm rechtzeitig alle Hute her- 
unter, offenbart er entweder 
einen Goldbeutel oder eine 
Bombe. Den Beutel sollte man 
abschieBen, doch trifft man die 
Bombe, macht es »Wumm!« und 
wieder mal sind Sie ein Leben 
los. Old Shatterhand hatte es 
leichter! Unser linkes Foto zeigt 
die C64-, das rechte die 
Schneider-CPC-Version. (hi) 




Es glbt nicht viel, das mich an 
West Bank stort. Ganz im Gegen- 
tell, Ich mag das Programm 
sogar sehr. SchlieSlich stimmen 
hier Grafik, Sound und Spielwitz. 
Lediglich die etwas brutale 
Handlung konnte hier bemangelt 
werden, doch dazu ist nur zu 
sagen, daB die Samstag-Abend- 
Western im deutschen Fernse- 
hen auch nicht gerade zimper- 
lich mit BankrSubern umgehen. 

West Bank hat diesen gewls- 
sen Touch: Es ist ein ganz sim- 



ples Reaktionsspiel, das durch 
schdne Grafik- und Sound-Effek- 
te aufgepeppt wurde. Gerade 
weil es aber nicht so kompliziert 
ist, kann Ich mlch manchmal 
kaum vom Spiel losreiBen (selbst 
wflhrend ich diesen Artikel 
schrieb, konnte ich es mir nicht 
verkneifen, West Bank zwi- 
schendurch noch mal zu »te- 
sten«). Die Duell-Sequenz zwi- 
schen den einzelnen Spielrun- 
dan ist geradezu nervenzerfet- 
zend. 

Echte West-Bankler spielen 
natiirlich nur mitderTastatur. Mit 
dem Joystick wird das Ganze 
etwas kompliziert. 

Zu einem angenehm niedri- 
gen Preis erhSIt man mit West 
Bank ein empfehlenswertes 
Spiej, das immer wieder SpaB 
macht. (bs) 
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Was hierzulande eine zwanglose Freizeitbe- 
schaftigung ist, gilt in England als heimlicher 
Nationalsport: Darts 



In so manchen Kinderzim- 
mern und Hobbykellern 
hangt eine runde Scheibe 
an der Wand. Sie weist die Zah- 
len von 1 bis 20 auf, wobei fur 
jede Zahl ein Kreissegment 
reserviert ist. Die groBen Fel- 
der, die auch mit den groBen 
Zahlen versehen sind, bringen 
nur. relativ mickrige Punkt- 
zahlen. 

Um Punkte zu erhalten, muB 
man nur mit einem Wurfpfeil 
die Scheibe treffen und die 
Punkte ablesen. Um die Sache 
etwas spannender zu machen, 
sind die zusatzlichen Felder 
da. Das Feld am auBeren Rand 
eines Segments bringt das 
Doppelteder jeweiligen Punkt- 
zahl. Trifft man es bei der 5, 



erhalt der Spieler also 10 
Punkte. Zielt er etwas zu hoch, 
bekommt er keinen Punkt, weil 
ein Treffer auf den auBeren 
Rand und auf die Wand dem 
Werfer nur Hohn und Spott ein- 
tragen. Das Feld in der Mitte 
eines Segments bringt die drei- 
fache Punktzahl. Trifft man 
dreimal das Feld bei der 20, 
erhalt man 180 Punkte, was die 
hochste Wertung bei den mei- 
sten Spielen ist. Sie gab die- 
sem Computerprogramm auch 
den Namen. Die so begehrte 
Scheibenmitte tragt zwei ganz 
besondere Ziele. Die goldene 
Mitte bringt auf einen Schlag 
50 Punkte, wahrend der Kreis 
drumherum immerhin noch 25 
Punkte bringt. 




Ich habe lange uberlegt. was 
man Besonderes uber 180 sagen 
k6nnte. Es ist der typische Fall 
von einem Spiel, zu dem ich 
sagen wurde »Gut, ich mag es 
nicht besonders, aber vielleicht 
spielst Du es gerne. LaB' uns 
also uber etwas anderes reden.« 
Es passiert wahrend des Spiels 
nichts Erwfihnenswertes. Man 
bewegt eine nervds zuckende 
Hand, die grafisch gut gelungen 
ist, Qber eine Wurfscheibe, und 
versucht ein Ziel zu treffen. FQr 



mich ist das so abwechslungs- 
relch wie Steine in die Luft wer- 
fen, und darauf warten, ob sie 
auch wieder herunterfallen. Das 
mache ich nur in Phasen extre- 
mer Langeweile. So ein Moment 
muB auch erreicht sein, daB ich 
freiwillig 180 lade. 

Ich kann es nicht so recht an 
konkreten Punkten definieren, 
aber ich finde 180 ode bis zum 
Letzten. Darts selbst macht mir 
Spa8, aber am Computer Ist es 
fur mich das beste Schlafmittel. 
Aber das ist naturlich eine sehr 
subjektive Betrachtung. Ich kann 
mir gut vorstellen, da8 dieses 
Programm bei anderen Spielern 
zum Dauerbrenner wird. Ich 
empfehle Ihnen, 180 vor dem 
Kauf probezuspielen, damit sie 
nicht genauso enttauscht wer- 
den. wie ich es bin. (gn) 
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Mastertronic 

10 Mark (Kassette) 



In einem englischen Pub 
sind verschiedene Spielvarian- 
ten beim Darts-Werfen verbrei- 
tet. Die beliebteste heiBt »501«. 
Der Name leitet sich von der 
Punktzahl ab, die jeder Spieler 
zu Anfang hat. Die Aufgabe ist, 
seine Punkte so schnell wie 
moglich auf zu bringen, in- 
dem die geworfenen Punkt- 
zahlen immer abgezogen wird. 
Um zu gewinnen, muB man 
von der letzten zu erreichen- 
den Punktzahl aber das Zwei- 
fach-Feld Oder die Mitte treffen. 

Pro Durchgang hat jeder 
Spieler drei Wiirfe. Im Turnier 
kann man entweder gegen 



einen von acht Computer- 
Gegnern antreten, oder gegen 
einen menschlichen Mitspie- 
ler. Am Bildschirm steuert man 
die Wurfhand und wirft den 
Pfeil per Knopfdruck. Mehr 
gehort nicht dazu, dieses Spiel 
zu beherrschen. DaB man die 
Wurfhand nicht an einem Ort 
fixieren kann, ist die einzige 
Schwierigkeit. Wer das Zielen 
erst uben moChte, kann versu- 
chen, in einer Minute die Fel- 
der von 1 bis 20 in der richtigen 
Reihenfolge zu treffen. Wer in 
dieser Zeit am weitesten 
kommt, hat gewonnen. 

(gn) 




Ich kann mir wahrlich aufre- 
gendere Dinge als die Simula- 
tion eines Pfeilwurfspiels auf 
einem Computer vorstellen. In 
GroBbritannien ist man da 
anscheinend anderer Meinung: 
180 steht dort seit Monaten weit 
oben in den Hltlisten, aber 
schlieBlich ist Darts dort eine Art 
Nationalsport. 

Von der sparlichen Spielidee 
abgesehen, ist 180 eine recht 
unterhaltsame Angelegenheit, 
die 10 Mark durchaus wert ist. 



Um den Ein-Spieler-Modus auf- 
zulockern, hat man acht Compu- 
tergegnerersonnen, diefurgrafi- 
sche Abwechslung sorgen. 

Darts gehort zu den Spielen, 
die »m echt« einfach mehr SpaB 
machen als auf dem Computer. 
Wer aber auf eine Software- 
Version dieses Spiels wild ist, 
dem wird 180 Freude machen. 
AuBerdem kann man mit der 
Computer-Simulation nicht gro- 
Bere gesundheitliche Schaden 
bei den Mitspielern anrichten, 
wenn man die Scheibe iiberdeut- 
lich verfehlt... Aual Dasselbe 
Argument spricht auch dafOr, lie- 
ber -Championship Wrestling- 
zu spielen, als sich selber als 
Profi-Catcher zu versuchen... 
Pardauzl Was, mein Kasten ist zu 
Ende? Gut, gut, ich hiir ja schon 
auf... (hi) 
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Flash Gordon 

Flash Gordon zieht aus, um auf einem fernen 
Planeten einen Erzschurken zu beseitigen. 




er Weltraumheld Flash 
Gordon diirfte den mei- 
sten noch vom Lein- 
wand-Spektakel in Erinnerung 
sein, das vor einigen Jahren in 
den Kinos lief. Nun ist auch die- 
ser kuhne Recke als Compu- 
terspiel zu haben. 

Sie verkdrpern naturlich 
Flash, den strahlenden Hel- 
den, der die Menschheit retten 
soli. Ming, der Bdsewicht vom 
Dienst, hat weder Muhen noch 
Kosten gescheut, die Erde zu 
vernichten. Er hat eine furcht- 
bare Waffe entwickelt, die den 
schonen Namen Planeten-Kil- 
ler-Rakete tragt. Ming tragt den 
Impulsausloser, mit dem die 
Rakete aktiviert wird, immer 
bei sich in der Westentasche. 
Um die Menschheit zu retten, 



muB Flash den Bdsewicht eli- 
minieren, bevor dieser aufs 
Kndpfchen drucken und die 
Raketen aktivieren kann. 

Mit einem Raumschiff fliegt 
Flash Gordon Mings Planeten 
an. Dabei scheint es sich um 
ein alteres Modell zu handeln, 
denn mitten im Landeanflug 
hustet der Antrieb ein letztes 
Mai vor sich hin und setzt aus. 
Flash fabriziert eine Bruchlan- 
dung, die er heil ubersteht, 
aber er befindet sich jetzt mit- 
ten im Dschungel, dervon eini- 
gen fiesen Typen bewohnt 
wird. 

Ganz allein kann selbst 
unser Superheld den miesen 
Ming nicht bezwingen. Also 
macht er sich auf die Suche 
nach seinem Kumpel Prinz 




Vor ein paar Jahren. als die 
ersten Billig-Spiele auftauchten, 
konnte man die Preisbrecher auf 
den ersten Blick erkennen. 
Wenn die Grafik besonders pein- 
lich und das Spielprinzip extra 
unintelligent war, hatte man oft 
ein Billig-Spiel vor sich. Flash 
Gordon ist ein schflnes Beispiel 
dafur, wie sehr sich diese Lage 
geSndert hat. Das Programm hat 
den klangvollen Namen eines 
Kino-Helden, bietet gleich drei 
verschiedene Spiele (Action- 



Adventure, Kampf und Ballern) 
und ist hervorragend aufge- 
macht. Die Grafik Ist von Abstri- 
chen im zweiten Teil abgesehen 
gut bis sehr gut, und die starken 
Musik- und Sound-Effekte stam- 
men von Rob Hubbard. 

Insbesondere der erste Pro- 
gramm-Tell hat es mir angetan. 
Leider ist er nicht allzu komplex 
und deshalb relativ schnell 
gel6st. Den anschlieflenden 
Zweikampf habe ich im ersten 
Versuch gewonnen, doch beim 
abschlieBenden Action-Teil wird 
es zum Gluck etwas schwerer. 
An Flash Gordon spielt man also 
nicht unbedingt so lange, wie 
man zunachst glaubt. AuBerdem 
muB man wieder ganz von vorne 
anfangen, wenn man im dritten 
Teil sein Bildschirm-Leben aus- 
haucht. (hi) 
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C64 (Spectrum) 

Mastertronic 

15 Mark (Kassette) 



Barin. Irgendwo im Dschungel 
ist eine Hohle, in der sich der 
Geheimgang zu Barins Lager 
befindet. Mit einer Laserpistole 
ausgeriistet macht sich Flash 
auf die Suche nach diesem 
einzigen Weg. 

Dieser Urwald-Spaziergang 
ist zugleich das erste der drei 
einzelnen Spiele. Flash muB 
seinen Munitonsvorrat unter- 
wegs immer wieder auffri- 
schen und auf Pfeile achten, 
die in Barins Richtung deuten. 
Wer sich eine Karte zeichnet, 
sollte das Lager bald gefunden 
haben. 

Teil zwei ist ein Karat e-Ver- 



schnitt Marke »Yie Ar Kung- 
Fu«. Flash Gordon muS Barin 
im freundschaftlichen Zwei- 
kampf besiegen, sonst verwei- 
gert dieser ihm seine Hilfe 
(merkwurdige Brauche, was?). 
Mit etwas Geschick meistert 
man auch diesen Abschnitt 
und gelangt zum groBen 
Finale. Auf einem Super- 
Motorrad braust Flash iiberdie 
Planetenoberflache auf der 
Suche nach Ming, dessen 
Schergen unseren Helden 
angreifen. Ausweichen und 
ZuriickschieBen sind hier 
angesagt, um das Spiel ganz 
zu losen. (hi) 




Flash Gordon widerlegt die 
These, daB Billig-Programme 
nur deswegen so billig sind, weil 
fur die Produktion so wenig Geld 
ausgegeben wird. Wer weiB, was 
Film-Lizenzen normalerweise 
kosten, ist erstaunt, daB ein lizen- 
zierter Titel als Billig-Spiel 
erscheint. Doch das Erstaunen 
steigt nochl Nicht eins, nicht 
zwei, nein, ganze drei Pro- 
gramme sind auf der Flash- 
Gordon-Kassette zu finden. 
Diese lassen sich zwar nur In 



einer bestimmten Reihenfolge 
spielen, trotzdem wird hier 
wesentlich mehr geboten als bei 
vielen teureren Produkten. 

Da stflrt es dann auch nicht so 
sehr, daB zwei der drei Spiele 
recht einfach sind und innerhalb 
weniger Stunden bewaltigt wer- 
den konnen. So kommt man 
recht fruh in den dritten Teil, der 
es dann aber in sich hat. 

Die Grafik ist in alien drei Tef- 
lon uberdurchschnittlich, wenn 
auch nicht aufsehenerregend. 
MusikmaBig gibt's flotte Tone 
sowie den einen oder anderen 
Sound-Effekt. 

Es gibt zwar, noch einige 
wenige Billigspiele, die besser 
als Flash Gordon sind, doch bis- 
her keines mit einem derart 
guten Preis/Lelstungs-VerhaMt- 
nis. Zugreifenl (bs) 



•RHEPT 17 



97 




Schaffen Sie sidt ein 
interessantes Nadischlaaeiwerk und 
gleichzeilig ein wettvolles Aithiv! 

Kennen Sie alle »Happy Computent-Ausgaben von 1985? Suchen Sie einen ganz bestimmten 
Testbericht? Oder haben Sie einen Teil eines interessanten Kurses versaumt? Suchen Sie nach 
einer speziellen Anwendung? 

Damit Sie jetzt fehlende Hefte mit »Ihrem« Artikel nachbestellen konnen, finden Sie auf diesen 
Seiten eine Znsammenstellung aller wesentlichen Aitikel der noch lieferbaren Ausgaben. 
Und so kommen Sie schnell an die gewiinschten Ansgaben: Priifen Sie, welche Ausgabe in 
Ihrer Sammlung noch fehlt, oder welches Thema Sie interessiert. Tragen Sie die Nummer 
dieser Ausgabe und das Erscheinungsjahr (z.B. 2/85) auf dem Bestellabschnitt der hier 
eingehefteten Bestell-Zahlkarte ein. Die ausgefullte ZaMkarte einfach heraustrennen und 
Rechnungsbetrag beim nachsten Postamt einzahlen. Ihre Bestellung wird nach Zahlungs- 
eingang umgehend zur Ausheferung gebracht. 
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Die Ausgaben 
7/85 und 9/85 

sind bereits vergriffen 
und nicht mehr lieferbar! 



MNDEIHEFT 01/84: SINCLAIR 

Unentbehrliche Informationen mi 
Compulern ZX81 und Spectrum. 



SONDERHEFT 01/85: SPECTRUM 

Anwendungsbezogene Listings und Tips&Tricks 
fiiralie Spectrum-Fans. 

SONDERHEFT 03/85: SCHNEIDER I 

Eine Fiilie wertvoller Beitiaye und Listings 
Br alle Schneider-Anwender. 

SONDERHEFT 03/85: SPIELE 

Ein Super-Nachschlagewerk fur alle Spiele-Fans mit 
100 Spielen im Tost und groBer Marktiibersicht 

SONDERHEFT OI/861 SCHNEIDER 2 

Noch mehr Tips und Tricks fiir Einsteiger und Fort- 
geschrittene mit vielen interessanten Programm-Listings. 

SONDERHEFT 02/8*t ATARI 1 

Bcsonders 800 XL- und 130 XE-Fans eiwarten jede Menge 
Anwendungs- und Spiele-Listings sowie Informationen. 

SONDERHEFT 03/86: £8O00er 

Umfassende Informationen zurneuen Computer- 
Generation und eine groBe VergleichstabeUe, die im 
Detail iiberalle SBOOOer informicrt. 

SONDERHEFT 04/86: SCHNEIDER 3 

Eine Erweiterung fiir aile Schneider-Anwender, Super- 
Progremm-Listings und groBer Einsteiger-Teil. 

SONDERHEFT 05/Bt: PM6RAMMIERSPRACHEN 

FuB fassen in »Pascal<(, »C« und uFortha mil jeweils ei- 
7ie/n giundlegendem Kurs und vielen Anwendungs- 
Listings. 

SONDERHEFT 06/86: 68000er 2 

Ifmfangreicher Listmgteil, viele Informationen, Tips 
und Tricks lur Anwender der B8000cr Computer, 

SONDERHEFT 07/86: SCHNEIDER 4 

Mit den Schwerpunkten Joyce und CP/M plus. Rat- 
schldgen sur Vortex-Karte und vielen Tips & Tiicks. 

SONDERHEFT 0B: COMPUTER ALS HOBBY 

Wissenswertes Fiir Einsteiger und zusStzltche Informa- 
tionen zur Fem sehsendung Computerzeit. 

SONDERHEFT 09: 68000»r 3 

Mit den Schwerpunkten Sound- und Videodigitalisie- 
rung und Spiclcprogrammiemng. 

SONDERHEFT IO/861 SCHNEIDER 5 

Der neue Schneider-PC wird vorgeslellt. Wieder viele 
ililfestellungen und Ku:se. 

SONDERHEFT 11/86: SPIELE-TESTS 

Alles uber aktuelle Spieletests, Computcrprogramme, 
Crafik- und Musik-Software. 




SONDERHEFT 13: SCHNEIDER 6 

Diskettengnmdlagen-Kurs. Reiche Auswahl an Pro- 
grammen fiir CPC. Schneider CPC odor PC: Fakten 
und Vorteile. 

SONDERHEFT 14: SOFTWARE 

Der Softwarefuhrer 1987 Fiir fhre optimale 



SONDERHEFT 15: HflRDWARE-TESTHEFT 

Uber hundert Cerate fiir optimale Hardware-Auswahl 
im 'lest. 

SONDERHEFT 16: SCHNEIDER 7 

Das Supei-Progiamm CPC Giga -Cad: 
Dreidimensionales Zeichnen plus animierle Giafik. 



Tragen Sie die Nummer des gewtinschten 
Sonderheftes (z.E 08/85) auf dem Bestellab- 
schnitt der hier eingehefteten Bestell-Zahlk<ir- 
te ein. 



Am besten glekh 
mitbestellen: 
Die Happy-Computer- 
Sammelboxen 




Fiir alle Leser, die »Happy 
Computer« regelmaBig 
kaufen, sammeln oder im 
Abonnement beziehen, 




Mit dieser Sammelbox 
bringen Sie nicht nur 
Ordnung in Ihre wertvol- 
len Hefte, sondern schaf- 
fen sich gleichzeitig ein 
interes.3antes und attrakti- 
ves Nachschlagewerk. Ein 
kompletter Jahrgang (12 
Ausgaben) paBt in eine 
der praktischen Sammel- 
boxen! 

Ubrigens: Die Sammelbox 
ist nicht nur ein prakti- 
sches Aufbewahrungs- 
mittel: Sie eignet sich 
auch hervonagend als 
Geschenk fiir Freunde 
und Bekannte zu vielen 
Anlassen. 




Ollie and Lissa 

Ein Geist ist in Gefahr: Sein SpukschloB soil 
abgerissen und als privates Museumsstuck ins 
feme Amerika transport iert werden. 



I ■ mmer diese Ol-Millionare: 

I I Eugine Portcullis III Jr., ein 
i I texanischer GroBgrundbe- 
sitzer, hat sich bei einem 
Urlaub in Schottland in den 
Kopf gesetzt, unbedingt ein 
schottisches SchloB zu kaufen, 
abzutragen und auf einem sei- 
ner alten Olfelder wieder auf- 
zubauen. Der Vertrag ist ge- 
schlossen, das SchloB schon 
bezahlt. Das einzige was 
Eugine jetzt noch am AbriB hin- 
dern konnte, ware ein wasch- 
echter Geist, denn den wurden 
die strengen amerikanischen 

Einwanderungs-Behorden 
sicher nicht einreisen lassen. 

Dummerweise befindet sich 
im SchloB nicht nur einer, son- 
dern gleich ein ganzes Volk 



von Geistern. Diese gehoren 
aber eher der Kategorie Klein- 
geist an: Sie haben nicht viel 
Grips und freuen sich auf die 
Reise in die USA. Anders da- 
gegen Sir Humphrey, ein Geist 
von echtem schottischen Adel, 
der sein SchloB auf gar keinen 
Fall in Texas sehen mochte. 

Sir Humphrey macht als 
Geist aber eine traurige Figur. 
Er sieht namlich aus wie ein 
schwebendes Bettlaken. Und 
wer findet denn heutzutage 
schon Bettlaken furchterre- 
gend? Er hofft daher, wenn er 
unsichtbar ware, den neuen 
Besitzer des Schlosses ver- 
graulen und so in England blei- 
ben zu konnen. Doch urn un- 
sichtbar zu werden, braucht Sir 




Olll and Llssa gehcirt zu den 
sogenannten Plattform-Spielen, 
bei denen ein Mannchen durch 
HOpfen und Laufen an bestimm- 
te Stellen zu geraten versucht 
und dabel von diversen Gegnern 
verfolgt wird. Solche Splele 
waren vor etwa zwel Jahren groB 
in Mode und erreichten mit 
•Championship Loderunner« 
und dem guten alten »Jumpman« 
ihren Hdhepunkt. 

Mit Olll and Llssa ist Jetzt zwar 
kein absolutes Parade-Beispiel 



dieses Genres auf den Markt 
gekommen, aber zumindest ein 
sehr unterhaltsames Programm, 
das den Preis von zehn Mark 
durchaus wert ist. 

Die Grafik von Olli and Llssa 
setzt gerade auf dem C64 keine 
neuen QualitatsmaBstiibe, ist aber 
unterhaltsam, witzig und klar 
erkennbar, was bei vielen Spielen 
leider nicht selbstverstdndlich 1st. 

Allerdings ist Olli and Lissa teil- 
weise schon frustrierend schwer. 
Da muB auf den Pixel genau 
gesprungen werden, damit Olli 
nicht auf einem Kleingelst landet. 
Wer seinen Joystick also nicht 
bravourds beherrscht, sollte von 
Olli and Lissa Abstand nehmen. 
Spiele-Profis, die die Zehn-Mark- 
Herausforderung suchen, wer- 
den aber SpaB mit Olli and Lissa 
haben. (bs) 





GRAFIK 


66 ★ 
68 ★ 
68* 




















SOUND & MUSIK 
































HAPPY-WERTUNG 





























C64 (Spectrum) 
Firebird 

10 Mark (Kassette) 



Humphrey einen ganz be- 
stimmten Zaubertrank. 

An diesem Punkt kommen 
nun Olli und Lissa, Sir Humph- 
reys menschliche Freunde, ins 
Spiel. Die beiden mdgen den 
alten Geist sehr und wollen ihm 
den Trank brauen. Wahrend 
Lissa hausfrauengerecht am 
Zauberkessel steht und kraftig 
ruhrt, geht Olli auf die Suche 
nach den insgesamt acht Zuta- 
ten. Das muB aber schnell 
gehen, denn wenn eine Zutat 
zu spat in den Kessel geworfen 
wird, verliert der Trank seine 
Wirkung. Sobald also Olli eine 
derZutaten gefunden hat, muB 



er sie gleich in den Topf 
schmeiBen. 

Nun mogen die Kleingeister 
den armen Olli aber gar nicht 
und sie wollen auch nicht auf 
ihre Reise verzichten. Deswe- 
gen versuchen sie, ihn am Auf- 
finden der Zutaten zu hindern. 
Beruhrt Olli einen der Kleingei- 
ster, wird er fur einen Augen- 
blick gelahmt. 

Kleine Cartoon-Sequenzen 
zur Belohnung oder Bestra- 
fung runden das Spiel ab. 
Kann Olli seine Aufgabe nicht 
zu Ende fuhren, bekommt er 
gar von Sir Humphrey eins mit 
dem Besen ubergezogen. (bs) 




Olli and Lissa ist das beste Bei- 
spiel, daB ein Spiel mit Geistern 
nicht unbedingt geistreich sein 
oder gar begeistern muB. Ich sah 
eher etwas entgeistert auf die 
spfirlichen, dafOr aber groBen 
Farbflachen bei der C 64- Ver- 
sion, die mich sehr stark an den 
Spectrum erinnerten. Ich ver- 
stehe nicht, warum sich die Pro- 
grammierer bei der Umsetzung 
nicht mehr Miihe gegeben 
haben. 

Der Rest der Grafik ist sehr gut 



gelungen, besonders einige 
Figuren und deren Animation. 
Wenn es fOr mich einen Grund 
gibt, Olli and Lissa zu spielen, 
dann ist es die kleine Zeichen- 
trick-Sequenz, die kommt, nach- 
dem man verloren hat. Dieser 
Teil ist wirklich ausgesprochen 
amusant. Vom Rest des Pro- 
gramms mdchte ich das nicht 
unbedingt behaupten. Mehr als 
durch RSume laufen und ab und 
zu uber eine andere Kreatur 
springen, ist nicht drin. Als Spiel- 
anreiz ist das ein wenig mager. 
Geschicklichkeit hat auch etwas 
mit Anforderungen an den Spie- 
ler zu tun, doch die fehlen bei Olli 
and Lissa auf der ganzen Linie. 
Aber als Billig-Programm kann 
ich es empfehlen, da es nicht 
schlechter als einige Vollpreis- 
Kollegen ist. (gn) 
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Los Angeles Swat 



Los Angeles wird von iiblen Banditen in Schach 
gehalten und bedarf Eurer Hilfe. 



Los Angeles 1999. Die 
einst bluhende Metro- 
pole steht vor dem totalen 
Chaos. Die Kriminalitat hat nie 
geahnte AusmaBe angenom- 
men. Die Verbrecherbanden 
mobilisieren sich zu einer ge- 
waltigen Armee des Schrek- 
kens, die einen ganzen Stadt- 
teil uberrennt. Warum dies 
geschieht, vermag die schlaue 
Anleitung nicht zu erklaren. Da 
rasen ein paar ungehobelte 
Burschen einfach durch die 
StraBen und hauen alles kurz 
und klein, was ihren Weg 
kreuzt. Ob das einen Sinn 
ergibt? Nein. 1st ja auch nicht 
so wichtig, denn die Bosen 
sind in diesem Computerspiel 
derart bbse, daB man sich sol- 
che dummen Fragen wirklich 



sparen kann. 

Wer geht gegen die Terrori- 
sten vor, die das Stadtviertel 
verwiisten? Sie naturlich, der 
scheinbar lebensmiide Held 
der Polizei-Einsatzstelle, der 
mit drei Bildschirmleben und 
einer Maschinenpistole ge- 
wappnet ins Krisengebiet mar- 
schiert. Um bei »Los Angeles 
Swat« einen Level zu absolvie- 
ren, mussen Sie sich eine 
ganze StraBe lang nach vorne 
kampfen, bis Sie zu einer Kreu- 
zung gelangen. Bis dahin wer- 
den Sie von den ansturmen- 
den Ganoven beschossen und 
ab und zu schmeiBt ein Ober- 
gangster auch mal eine Gra- 
nate. Auf Biirgersteigen par- 
kende Autos blockieren Ihren 
Weg und Sie laufen Gefahr, in 




Es ist ja eigentlich keine 
schlechte Idee, auch eines der 
gangigen »Ein-Mann-kampft-all- 
ein-gegen-feindliche-Ubermacht- 
Spiele« in der Bllllg-Klasse anzu- 
bieten. Leider kann man Los 
Angeles Swat nur schwerlich als 
gegluckte Umsetzung dieser 
Idee bezeichnen. Von den ethi- 
schen Bedenken will ich hier mal 
weitgehend absehen; die nimmt 
sich Boris recht ausfuhrlich vor. 

Eine Weile lang macht das 
Spiel durchaus .SpaB, denn 



obwohl es ziemlich langsam 
zugeht, hat man gegen die zahl- 
reichen Gegner alle Hande voll 
zu tun. Doch spStestens ab dem 
3. Level lechzt man verzweifelt 
nach Abwechslung. Da wird mal 
eine Granate geworfen und mal 
blocklert ein Auto eine StraBen- 
seite. Aber ansonsten wird's 
doch auf die Dauer monoton. 
Die spielerischen AktivitSten 
beschranken sich auf Umschau- 
en, Ballern und nach vorne 
Laufen. Spatestens nach zehn 
Minuten kuhlt der Spielwitz emp- 
findlich ab. 

Wer mal wieder ein prelswer- 
tes, moglichst geschmackloses 
Action-Spiel sucht, wird hier 
nicht schlecht bedient. Main Fall 
ist das Programm allerdings 
nicht. Dafiir ist es auf Dauer 
schlichtweg zu langweilig. (hi) 
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C64 (Atari XL/XE) 

Mastertronic 

15 Mark (Kassette) 



das Feuer eines MG-Geschut- 
zes zu geraten. 

Wenn Sie die Kreuzung 
erreichen, taucht gleich eine 
ganze Armee von Ubeltatern 
auf, die auch sofort angreift. 
Die jungen Leute sind auf Poli- 
zisten nicht gut zu sprechen - 
wenn Ihre Spielfigur erwischt 
wird, schlagen die Liimmel mit 
einem Hackebeil zu! Wenn Sie 
sich auch dieser geballten 
Ubermacht erwehren konnen, 
flitzt noch ein Gangster mit 



Geisel durch die Gegend. Tref- 
fen Sie den Banditen (und 
nicht die Geisel), um Bonus- 
punkte zu kassieren. 

Mit den unschuldigen FuB- 
gangern ist das ohnehin so 
eine Sache. Mitten im wilde- 
sten Kampfgetummel tippelt 
des ofteren mal eine altere 
Dame uber den Bildschirm. 
Wer blind um sich ballert und 
dabei die gute Frau trifft, 
bekommt 1000 Punkte abge- 
zogen! (hi) 




An Geschmackloslgkeit 1st Los 
Angeles Swat kaum zu ubertref- 
fen. Da schieBen Menschen auf- 
einander, als sel dies die natur- 
lichste Sache der Welt. Rein 
theoretisch sollte es jeder fur 
sich selbst entscheiden, ob er 
Hersteller von solch hirnrissigen 
Spielen durch den Kauf des Pro- 
gramms unterstOtzen soli. 

Anscheinend wollten die Pro- 
grammierer zur Beruhigung des 
eigenen Gewlssens einen klei- 
nen morallschen Faktor ein- 



bauen: Bringt man einen friedli- 
chenZivilisten (der nichts Besse- 
res zu tun hat, als mitten durch 
einen gefahrlichen, abgeriegel- 
ten Stadtteil zu laufen) anstelle 
eines Verbrechers um, gibt es 
Punktabzug. 

Dabei hat Los Angeles Swat 
neben der geschmacklosen 
Handlung eigentlich nicht mehr 
vlel zu bieten. Die Grafik ist 
anspruchslos, die Sound-Effekte 
gehdren auch nicht zum Fein- 
sten. Dann Ist alles auch noch so 
einfach, daB man sich mit ein 
wenig Konzentration miihelos 
durch alle Level kampfen kann. 
Das Spiel verliert rasch an Reiz, 
insbesondere, da man recht 
schnell feststellt, daB auf hohe- 
ren Levels nichts Neues mehr 
kommt. Prfidikat: Nicht empfeh- 
lenswert. (bs) 
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Master Cbess 

Schach gehort zu den kreativsten Computer- 
Anwendungen. Mit Master Chess prasentiert 
sich das preiswerteste Programm dieser Art. 

Seitdem es Computer 
gibt, wird daruber speku- 
liert, ob eine Maschine 



nicht besser spielen muB als 
ein Mensch, denn schlieSlich 
kennt ein Computer keine Kon- 
zentrationsschwache und ver- 
giBt nicht, uber bestimmte 
Ziige nachzudenken. Mit 
einem Wort, er besitzt nicht die 
Schwachen, die an den Nie- 
derlagen der Menschen 
schuld sind. Doch es stellte 
sich schnell heraus, daB der 
Computer auch nicht uber die 
Starken des Menschen, nam- 
lich Erfahrung und Intuition 
verfiigt, wodurch die Schach- 
Programme lange Zeit nicht an 
die Starke geiibter Spieler her- 
ankamen. Erst nach und nach 



wurden die Spiel-Algorithmen 
immer besser, wodurch es 
auch fur nicht auf Schach spe- 
zialisierte Computer inzwi- 
schen recht leistungsf&hige 
Programme gibt. Diese haben 
aber in der Regel den Nachteil, 
daB sie recht teuer sind, weil 
die Entwicklungszeit sehr lang 
ist. Jetzt gibt es aber mit 
Master Chess ein Schach-Pro- 
gramm zum Sparpreis. 

Master Chess bietet grafisch 
einen Blick aus der Vogelper- 
spektive auf das Brett, denn 
auf eine 3D-Darstellung wurde 
aus Platzgrunden verzichtet. 
Vor dem Start wahlt man erst 
die Spielfarbe und dann die 
Bedenkzeit des Computers. 
Man kann so die Starke des 
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C64 (Atari XL/XE, C16) 

Master! ronic 

10 Mark (Kassette) 



Programms selbst bestimmen. 
Die Ziige werden uber die 
Tastatur eingegeben, indem 
man wie beim Computer ublich 
das Ausgangs- und das Ziel- 
feld eingibt. 

Eine Funktion zum Ruck- 
nehmen von falschen oder 
unbeabsichtigten Ziigen ist 
nicht vorgesehen. Man kann 
aber die Stellung beliebig ver- 
andern und mit der neuen wei- 
terspielen. Allerdings wird 
dabei der Zugspeicher ge- 
loscht, wodurch die Funktion 
zum Nachspielen der Partie 
nur von diesem Punkt an arbei- 
tet. Man kann auch das gesam- 



te Brett loschen und eine vollig 
neue Situation aufbauen. Ma- 
ster Chess kontrolliert dabei 
aber nicht, ob dieser Aufbau 
moglich ist, so daB ein Bauer 
durchaus auf der achten Reihe 
stehen kann. 

Wahrend des Spiels gewahrt 
ein Tastendruck einen Uber- 
blick uber alls bisher geschla- 
genen Figuren. Wer seine Par- 
tie aufheben mbchte, urn sie 
spater weiterzuspielen, kann 
sie auch speichern und auch 
wieder laden. Rechts sehen 
Sie ein Foto der C 64- Version 
und links ein Bild der Atari 
XL-Umsetzung. (gn) 




Ich flnde die Idee, ein Schach- 
Programm zu diesem Preis her- 
auszugeben, wirklich iobens- 
wert. Nur, warum muBte es gera- 
de ein so splelschwaches sein? 
Ich halte es noch nicht elnmal 
dafur geeignet, urn als Hobby- 
Spieler oder gar Anfanger ein 
wenig gegen den Computer zu 
spielen, denn dafur ist Master 
Chess einfach zu schwach. 
Selbst bei 60 Sekunden Bedenk- 
zeit zieht es planlos Figuren hin 
und wieder zuruck, wandert mit 



dem Kdnig auf das Spielfeld, als 
ware er auf einem Sonntagsspa- 
ziergang und stellt einen Sprin- 
ger ohne elnsichtigen Grund an 
den Rand. Von einem Schach- 
Programm kann man wenigstens 
erwarten, daB es die elementa- 
ren taktischen Grundziige be- 
herrscht, doch selbst hier ver- 
sagt Master Chess. Wer mit die- 
sem Programm lernt, bekommt 
sehr. sehr viele grundlegend fal- 
sche Dinge belgebracht, die 
man auf keinen Fall nachahmen 
sollte. Die Mangel sind so ekla- 
tant, daB es mich schon fast wun- 
dert, daB es beim Aufstellen der 
Figuren keinen Fehler macht. Ich 
kann nur vor diesem Programm 
warnen. Selbst wenn 10 Mark 
keine groBe Investition sind, 
macht man sich mit Master 
Chess nicht gliicklich. (gn) 




Ich werde das dumpfe Gefuhl 
nicht los, daB hier zwei wunder- 
schon kontroverse Meinungen 
aufeinanderprallen. Zunachst 
einmal muB ich Gregor aber 
recht geben, denn Master Chess 
ist trotz des verheiBungsvollen 
Namens kein meisterhaft gutes 
Schach-Programm - -Disaster 
Chess- ware da schon zutref- 
fender. 

Man sollte aber einige positive 
Aspekte auf jeden Fall beruck- 
sichtigen. Ich flnde vor allem die 



Idee toll, ein Schach-Programm 
in der untersten Preisklasse her- 
auszubringen. C64-, C16 und 
Atari-Einsteiger haben so eine 
sehr preiswerte M6glichkeit, In 
den Bereich Computer-Schach 
hineinzuschnuppern. Die diirf- 
tige Spielstarke ist das dickste 
Manko. 

Als Vollpreis-Produkt hStte 
Master Chess keine Chance. In 
diesem Bereich dominieren 
spielstarke Programme wie 
»Colossus Chess 4.0«, »Chess 
Master- und »Psion Chess«. Als 
Billig-Spiel ist es jedoch konkur- 
renzlos und damit unter einigen 
Einschrankungen durchaus 
empfehlenswert. Wer hier auf 
den Geschmack kommt wird frii- 
her oder spacer ohnehin ein bes- 
seres und teureres Programm 
kaufen. (hi) 
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Rest der Welt 



In unserem dritten Spiele- 
Sonderheft darf man wohl 
von Tradition reden, denn 
die Rubrik »Rest der Welt« ist 
zum dritten Mai dabei. Fur die 
neu hinzugekommenen Leser 
hier noch einmal eine Erkla- 
rung: In dieser Rubrik werden 
alle Spiele gesammelt, die 
nach unserer Meinung nicht in 
die anderen Rubriken passen. 
Deswegen findet man hier ein 
buntes Potpourri aus alien 
moglichen Spielerichtungen, 
in das wir durch die Reihen- 
folge der Tests etwas Ordnung 
bringen wollen. 

Es beginnt mit zwei Spielen 
aus dem Science-Fiction- 
Genre, »Star Trek« und "Aca- 
demy". Beiden Programmen 
ist gemeinsam, daB sie die Ele- 
mente Strategie, Action und 
Adventure geschickt miteinan- 
der verbinden. AuBerdem sind 
beide Programme sehr urn- 
fangreich und fordern zu 
monatelangem Spielen her- 
aus. 

Als n&chstes treffen wir auf 
zwei Programme, bei denen 
man Computer- und Brettspiel 
verkniipft hat. Bei "Robot Ras- 
cals" dreht sich alles urn Spiel- 
karten, die entscheidend fur 
den Handlungsablauf sind. 
»Football Fortuneg« dagegen 
ist ein Brettspiel, bei dem der 



Computer die Rolle eines 
Spielleiters ubernimmt. Beide 
Programme kann man nicht 
alleine spielen. 

Als nachstes kommt die 
Abteilung Strategie und Logik." 
Beides fordern die Spiele 
»Deactivators« und "They stole 
a Million", wobei aber Action 
und Geschicklichkeit nicht 
ausgeklammert werden. Gera- 
de »They stole a Million« erntet 
dank seiner Spielidee viel Lob, 
handelt es sich doch urn eine 
witzig aufgemachte Raububer- 
fall-Simulation im besten Rififi- 
Stil. 

Zuruck zur Science Fiction 
geht es dann mit »Aliens«, 
einem Kombi-Spiel mit Action 
und Strategie-Elementen, das 
uns auf die drei folgenden 
komplexen Programme »Trak- 
ker«, »Sentinel« und »Cholo« 
einstimmen soil. Die drei 
zuletzt genannten Spiele stel- 
len hohe Anspriiche an den 
Spieler. Wer nur hinter Grafik 
und Sound-Effekten her ist, 
wird diese Programme nicht 
besonders mbgen, doch wer 
sich gerne einige Tage Oder 
gar Wochen mit einem exzel- 
lenten und neuartigen Spiel- 
prinzip beschaftigen will, 
kommt hier auf seine Kosten. 

In den Endspurt geht es 
dann mit zwei Programmen 



der Firma Cinemaware, die fur 
sich in Anspruch nimmt, Kino- 
ahnliche Software zu schrei- 
ben. "Defender of the Crown« 
und "Sindbad and the Throne 
of the Falcon« erinnern an klas- 
sische Abenteuer-Filme aus 
der goldenen Zeit des Unter- 
haltungs-Kinos. 

Diese Art von Spiel kbnnten 
neueZukunftsperspektiven fiir 
die 16-Bit-Computer aufwei- 
sen. Diese Gerate bieten nam- 
lich genugend Speicherplatz 
sowie einen guten Grafik-Chip, 
urn Bilder in Zeichentrick- Oder 
gar Foto-Qualitat auf den Moni- 
tor zu zaubern. Damit wird es 
moglich, Handlungen aus dem 
»echten« Leben moglichst 
wirklichkeitsgetreu darzustel- 
len. Spiele mit solchem Kon- 
zept werden sich mit Sicher- 
heit in den nachsten Jahren 
verstarkt durchsetzen. 

Den AnschluB bildet nicht, 
wie manche vielleicht schon 
erwartet haben, der Test von 
»Star Killer Ik Das Programm 
ist leider vor RedaktionsschluB 
nicht fertig geworden und 
erscheint in einem spateren 
Sonderheft. 

Wir haben uns entschlos- 
sen, den letzten Test dem Pro- 
gramm zu widmen, das uns 
seit dem letzten Sonderheft am 
Icingsten an den Monitor ge- 



fesselt hat. Redaktions-Tur- 
niere bis halb drei Uhr friih 
waren keine Seltenheit, wenn 
»Shanghai« auf unseren Ami- 
gas lief. Ohne Untertreibung ist 
Shanghai das Lieblingsspiel 
der gesamten Happy-Compu- 
ter-Redaktion. Nicht nur die 
drei Spiele-Redakteure hat das 
Shanghai-Fieber gepackt. 

In diesem Sonderheft zeigt 
sich ubrigens ein Effekt, der 
schon beim letzten Mai auftrat, 
wieder derselbe Effekt wie im 
vorherigen. Die Spiele in der 
Rubrik "Rest der Welt« erhal- 
ten im Durchschnitt die besten 
Noten. Urn genau zu sein, wer- 
den Sie diesmal gar kein Spiel 
finden, das wir als »schlecht« 
bewerten. Als Begrundung 
kann man eigentlich nur 
sagen, da6 gerade in diesem 
Bereich immer noch das hoch- 
ste Niveau der Herstellerzu fin- 
den ist. Wer sich die Arbeit 
macht, eine eigene Spielidee 
zu verwirklichen, der kummert 
sich auch urn eine ordentliche 
Gestaltung in den Punkten 
Grafik, Sound und Spielwitz. 
Der Trend zum auBergewbhn- 
lichen und guten Spiel halt 
immer noch an; das Thema 
Computer-Spiele wird in den 
nachsten Jahren sicher nicht 
im Einerlei uninteressanter 
Spiele enden. (bs) 
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Star Trek 



Captain Kirk und seine Mannen Ziehen jetzt auch 
im Computer ihre Runden, bei einer gefahrli- 
chen Mission mit dem Raumschiff Enterprise. 




ie Klingonen, standige 
Erzfeinde der Fodera- 
tion, haben ein neues 
Gerat entwickelt, das Raum- 
schiffkapitane meutern und zu 
den Klingonen uberlaufen laBt. 
DaB es sich hierbei urn ein 
kiinstlich erzeugtes Phano- 
men handeln muB, schlieBt ihr 
Wissenschafts-Offizier Spock 
messerscharf aus der Tatsa- 
che, daB sich alle Meutereien 
in einem begrenzten, kugelfor- 
migen Gebiet urn den Planeten 
Dakiak abspielen. Diese Meu- 
terei-Zone breitet sich aus und 
wird in wenigen Monaten die 
gesamte Galaxie umspannen. 

Deswegen versucht die Fe- 
deration, das Problem mit 



einer recht harten Methode 
anzupacken. Die Meuterei- 
Zone soil mit Hilfe eines Ener- 
giefeldes, der Klein-Sphare, 
hermetisch vom Rest des Uni- 
versums abgekapselt werden. 
Captain Kirk hat also nur 
begrenzte Zeit, die Meuterei- 
Welle zu stoppen, bevor man 
ihn und sein Schiff zusammen 
mit den Klingonen und iiberge- 
schnappten Fdderations-Mit- 
gliedern in der Klein-Sphare 
einschlieBt. Zu Spielbeginn hat 
die Meuterei-Zone schon kos- 
mische AusmaBe erreicht und 
umfaBt bereits laut der Pro- 
grammierer ein Gebiet von 
etwa 1000 Sonnensystemen 
mit uber 4000 Planeten. 
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Atari ST (C64, Schneider CPC, Spectrum) 
Beyond 

39 Mark (Kassette), 59 bis 79 Mark (Diskette) 



Im Spiel ubernehmen Sie 
nicht nur die Rolle von Captain 
Kirk, sondern auch die der 
anderen sechs Hauptperso- 
nen der Serie: Spock, Sulu, 
Chekov, McCoy, Scotty und 
Uhura. Urn eine Person zu kon- 
trollieren, miissen Sie lediglich 
deren Gesicht auf der Kom- 
mandobrucke anklicken. So- 
fort erscheinen auf dem Haupt- 
bildschirm die Untermenus, 
die Sie mit dieser Person errei- 
chen konnen. Als Beispiel soli 
uns hier Navigations-Offizier 
Sulu dienen, der auf seinen 
Bildschirmen zwei verschie- 
dene Karten (eine dreidimen- 



sionale Sternenkarte und eine 
Planetenkarte) sowie die 
Steuerung fur die Triebwerke 
uberblickt. Auf diesen Bild- 
schirmen kann man wiederum 
durch einfaches Anklicken von 
bestimmten Positionen alle 
wichtigen Kommandos geben. 

Im Verlaufe des Spiels mus- 
sen Sie viele verschiedene 
Planeten anfliegen und sich 
teilweise zu diesen runter- 
»beamen« und dort wichtige 
Gegenstande oder Informatio- 
nen suchen. Naturlich gibt es 
auch Raumschlachten zu be- 
stehen, Schaden zu reparieren 
und Ratsel zu losen. (bs) 




Nicht nur f£ir Star-Trek-Fans ist 
dieses Spiel empfehlenswert. 
Man kauft das Programm nicht 
nur als Spiel, sondern auch als 
Grafik-Demo, denn die elnzelnen 
Bilder sind echte Spitzenklasse 
und lassen sich selbst auf dem ST 
kaum noch besser machen. 

Aber nicht nur tolle Grafik, son- 
dern auch ein komplexes und 
gutes Spiel flndel sich auf der 
Star-Trek-Diskette. Und elnfach 
zu bedienen ist es auch noch. 
Nach kurzer Eingewohhungszeit 



konnte ich mich beinahe blind 
durch die einzelnen Mends klicken. 

Ich kann mich ja ab und zu 
nicht zuruckhalten und teste ein 
Programm recht elngehend, in- 
dem ich mit einem Disk-Monitor 
mal In den Programm-Code rein- 
schaue. Deswegen kann ich hier 
sicher sagen, daB es mehrere 
total unterschiedliche Losungs- 
wege gibt. 

Nach »Stargllder« und »The 
Pawn« ist Star Trek das dritte Pro- 
gramm, das die Fahigkeiten der 
Atari ST-Hardware wirklich aus- 
nutzt. Eigentlich habe Ich nur 
elnen Mangel an Star Trek fest- 
stellen kfinnen: Der erhebliche 
Lautstfirke-Unterschied zwischen 
digitalisierten und programmier- 
ten Sounds. Das hatte den Pro- 
grammlerern wirklich nicht pas- 
sieren dOrfen. (bs) 




Als alter Enterprise-Fan war 
ich naturlich unheimlich ge- 
spannt, was die Programmlerer 
aus einer meiner llebsten Serien 
gemacht haben. Die Story ist 
exzellent, wenngleich sie fur den 
Spieler ein paar sehr schwere 
Aufgaben bereithdlt. Ich frage 
mich, wie man das sehr umfang- 
reiche Spiel in einem vernlinf- 
tigen Zeitraum Idsen soli. Ich 
lasse mich aber gerne elnes 
Besseren belehren, denn auch 
bei »Elite« war ich anfangs skep- 



tisch. Uber die digitalisierten Bil- 
der brauche ich wohl kein Wort 
zu verlieren. Sie sind hervorra- 
gend, wie Qberhaupt die Grafik 
ein kleines Meisterwerk ist. Die 
digitalisierten Stimmen sind eine 
nette Dreingabe, aber auf die 
Dauer l£Bt der Reiz des Neuen 
hier etwas nach. 

Es gibt nur fiinf verschiedene 
Spielelemente: Warp-Flug, 
Kampf mit einem Raumschiff, 
Untersuchen der Planeten, Re- 
parieren von Schaden und Lan- 
den auf einem Planeten, Viel 
mehr geschieht nicht, bis man 
endlich die ndtigen Informatio- 
nen zusammen hat. Trotzdem ist 
es gerade die Kompiexitat, die 
die Faszination dieses Spiels 
ausmacht. So leicht es zu be- 
dienen ist, so schwer ist es zu 
I6sen. (gn) 
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Academy 

Willkommen in der Akademie der Weltraum- 
Kadetten! 20 knifflige Priifungen erwarten Sie 
hier, bevor Sie sich »Pilot« nennen durfen. 



An einem schonen Som- 
mertag im Jahre 2197 
iibt ein Kadett der 
Weltraum-Akademie das Ein- 
parken eines Skimmers (Pla- 
netengleiters). Dummerweise 
legt er dabei den falschen 
Gang ein, rast in einen Atomre- 
aktor, lost damit einen Super- 
GAU aus und verwandelt den 
halben Planeten in geschmol- 
zene Lava. Verstandlicher- 
weise wird danach der Ruf 
nach einem besseren und 
ungefahrlicheren Trainings- 
programm fur Kadetten laut. 

Wer also jetzt eine Ausbil- 
dung als Skimmer-Pilot an- 
strebt, muB sich zwanzig 
Computer-Simulationen aus- 



setzen, die jede nur denkbare 
Gefahr fur einen Skimmer 
nachspielen. Nur wenn der 
Kadett alle zwanzig Simulatio- 
nen erfolgreich beendet hat, 
laBt man ihn an das Steuer 
eines echten Skimmers. Ubri- 
gens war der Pilot, der die 
legendare Tau-Ceti-Mission er- 
folgreich beendete, ebenfalls 
Absolvent der »Academy«. 

In den zwanzig Missionen 
werden verschiedene Fahig- 
keiten der Piloten-Anwarter 
getestet. Bei manchen kommt 
es nurauf Reaktionsgeschwin- 
digkeit an, andere erfordern 
strategisches Vorgehen, wie- 
der andere geschickte Naviga- 
tion. Die Missionen sind in vier 



SI 



Super! 



Die Fortsetzung des Welt- 
raum-Klassikers »Tau Ceti« 
sprengt Grenzen, genauer ge- 
sagt, die Speicherplatz-Grenzen 
des Spectrum. Es 1st kaum zu 
glauben, was Programmierer 
Pete Cooke alles in die 48 KByte 
dieses Computers gepackt hat. 

Auch bei der Grafik wurde 
Erstaunliches geleistet. Die 3D- 
Grafik mit dem Blick aus dem 
Cockpit ist sehr schnell und 
detailliert und auch die Instru- 
mente werden ganz schon flott 



bearbeitet. Das ist urn so 
erstaunlicher, als das man im 
Construction-Set ja die Position 
des Fensters und der Instru- 
mente frei festlegen kann. Da 
verzichtet man geme auf effekt- 
vollen Sound, der auf dem Spec- 
trum sowieso nur sehr schwer zu 
programmieren ware. 

Die einzelnen Missionen sind 
derail abwechslungsreich, daB 
ich Academy wochenlang spie- 
len konnte. Mein privater Liebling 
ist immer noch die mit -Softly. 
Softly* betitelte Mission, bei der 
man ganz vorsichtig durch ein 
Minenfeld fahren muB, ohne an 
eine Mine anzuecken. 

Meine Meinung: Fur Fans der 
anspruchsvollen, strategischen 
Action-Spiele Ist Academy das, 
worauf sie immer gewartet 
haben. Her damit! (bs) 
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Spectrum (C64, Schneider CPC) 
CRL 

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 



Level zu je fiinf Missionen auf- 
geteilt. Jeder Level muB ein- 
zeln geladen werden. Um den 
nachsten Level zu laden, muB 
man bei den funf Missionen 
eine mindestens 90prozentige 
Leistung erbringen. 

Die einzelnen Missionen 
verlangen jeweils eine spe- 
zielle Ausrustung des Skim- 
mers. Deswegen konnen Sie in 
einer Art "Construction Set« 
genau festlegen, was Sie alles 
an technischem Gerat mitneh- 
men wollen. 

Aber nicht nur die Wahl der 
Waffen steht Ihnen often; sogar 
das Layout Ihres Armaturen- 



bretts konnen Sie Ihren Wun- 
schen entsprechend gestal- 
ten. Der Haken an der Sache: 
Es passen nicht alle Instru- 
mente auf das Armaturenbrett, 
so daB Sie bei jeder Mission 
abwagen mussen, welche In- 
struments unwichtig sind und 
zu Hause bleiben mussen. 
Ganz Wagemutige konnen so- 
gar auf ein Cockpit-Fenster 
verzichten und versuchen, 
eine Mission im Blindflug zu 
absolvieren. 

Der Spielstand sowie die 
eigenen Skimmer-Konstruktio- 
nen lassen sich jederzeit spei- 
chern und wieder laden, (bs) 




Wer Tau Ceti mochte, wird 
Academy lieben. Und wer Tau 
Ceti nicht kennt, ist selber 
schuld. Pete Cooke hat mit die- 
sem Programm vor gut einem 
Jahr eine furiose Mischung aus 
SchieB- und Strategie-Spiel 
geschaffen, die mittlerweile zu 
den ganz groBen Software- 
Klassikern zahlt. Academy ist 
eine konsequente Weiterf iihrung 
von Tau Ceti, aber bei weitem 
kein hingeschluderter Abklatsch 
und vor allem spielerisch noch- 



mal ein Schritt nach vorne. 

Die flotte 3D-Grafik ist im 
gewohnten Tau Ceti-Stil gehalten 
und immer noch fur einige 
»Aahs!« und »Oohsl« gut. Die 
zahlreichen Missionen passen 
naturlich nicht alle in den Spei- 
cher, aber das Nachladen halt 
sich dennoch in Grenzen. 

Academy ist ein sehr komple- 
xes Action-Spiel mit vielen 
anspruchsvollen Finessen. Ein 
Tip fur alle, denen die Standard- 
Ballereien im Spielhallen-Look 
zu langweilig sind. Von Tau Ceti 
gab es sehr gute Schneider 
CPC- und C64-Umsetzungen. 
Academy lag uns nur in der sehr 
guten Spectrum-Version vor. 
Man kann nur hoffen, daB die 
Programmierer bei den Umset- 
zungen ein gutes Hdndchen 
haben werden. (hi) 
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Football 
Fortunes 

Eine Neuerscheinung aus dem FuBball-Lager 
vereint Brett- und Computerspiel. 



Football Fortunes kommt 
aus dem Lager der Fu6- 
ball-Strategiespiele und 
besteht sowohl aus einem 
Computer-Programm als auch 
einem Brettspiel. Zwei bis funf 
Personen konnen hier mitma- 
chen. Jeder Teilnehmer pickt 
sich einen Verein aus einer 
zehn Mannschaften starken 
FuBball-Liga heraus und kann 
seinem Club auch einen belie- 
bigen Namen geben. Die an- 
deren Vereine, deren Spiel- 
starke zu Beginn festgelegt 
werden kann, iibernimmt der 
Computer. Durch das Kaufen 
und Verkaufen von Spielern 
mussen Sie nun eine mog- 



lichst starke Mannschaft auf- 
bauen, ohne sich dabei finan- 
ziell zu ubernehmen. 

Eine Saison dauert neun 
Spieltage, doch auBer den 
Punktspielen gibt es noch 
Pokalrunden. Ab der zweiten 
Saison kommen sogar die Eu- 
ropacup-Wettbewerbe dazu. 
Wie lange man spielt, ist vollig 
often. Nach jeder Saison kann 
man aufhoren; ein Spielstand 
laBt sich leider nicht speichern. 

Zu Beginn errechnet das 
Programm fur jeden Spieler 
einen Mannschaftskader mit 
insgesamt 13 FuBballern, die in 
Torhiiter, Verteidiger, Mittel- 
feldspieler und Sturmer unter- 




Aufmachung und Konzept von 
Football Fortunes sind ausge- 
zeichnet. Ich kenne kaum ein 
Computerspiel mit so vielen Bei- 
gaben (von Infocom-Adventures 
einmal abgesehen). Ohne Spiel- 
brett, Spielgeld und Karten kann 
man das Programm vergessen - 
ein perfekter Kopierschutz. 

Alleine kann man erst gar nicht 
spielen. In der Tat macht das Pro- 
gramm nur im grOBeren Freun- 
deskreis SpaB. Zu zweit kann 
man zwar auch eine- Runde 



wagen, aber erst mit mlndestens 
drei Leuten kann man kleine 
Bundnisse aushecken und ge- 
gen andere Mitspieler intrigie- 
ren. 

Leider hat man recht wenig 
EinfluB auf den Spielverlauf, was 
Football Fortunes weitgehend zu 
einem Glucksspiel macht. Die 
starke Aufmachung kaschiert 
diesen Mangel zumindest teil- 
weise; fur das glanzlose Pro- 
gramm (ich wette 10:1 auf Basic) 
gibt es allerdings keine Entschul- 
digung. 

Eine interessante Spielidee 
wurde hier leider nur mitt el mafiig 
umgesetzt. Immerhin ist das Pro- 
gramm gut geeignet, um Antl- 
Computerspleler mal iiber den 
Brettspiel-Charakter auf den 
Geschmack zu bringen. 

(hi) 





GRAFIK 


11 ★ 
7* 
68* 






















SOUND & MUSIK 






















HAPPY-WERTUNG 



































C64 (Atari XL/XE/ST, Amiga, MS-DOS, 
Schneider CPC, Spectrum, MSX) ★ CDS 
49 Mark (Kassette), 69 bis 79 Mark (Diskette) 



teilt sind. AuBerdem gibt es 
"Utility Player«, die man auf 
jeder Position einsetzen kann. 
Fur jeden Spieler erhalten Sie 
eine kleine Karte, auf der auch 
die Starke des Kickers mit 
einer Zahl zwischen 1 und 5 
angegeben ist. Wenn man die 
Zahlenwerte alter Spieler einer 
Mannschaft addiert, erhalt 
man eine Summe, die die 
Gesamtstarke des Teams an- 
gibt. 

Am Spielbrett geht es wie bei 
einer Art FuBball-Monopoly zu: 
Man wurfelt, ruckt seine Figur 
entsprechend nach vorne und 
landet auf einem neuen Feld. 
Je nachdem, wo man an- 



kommt, darf Oder muB man 
Spieler kaufen, abstoBen oder 
eine Ereigniskarte Ziehen. Hier 
tritt dann der Computer in 
Aktion, der das Ereignis auf 
den Bildschirm schreibt. Nach 
der Wurfelphase will das Pro- 
gramm gefuttert werden. Es 
verlangt von jedem Spieler die 
Zahl, die die aktuelle Team- 
starke ausdruckt. Fur die 
Ergebnisse eines Spieltags 
sind sowohl dieser Wert als 
auch eine Prise Zufall von 
Bedeutung. Fur alle sportli- 
chen Resultate (Tabellenplatz 
in der Liga und Pokal- 
Ergebnisse) bekommt man 
Punkte gutgeschrieben. (hi) 




Football Fortunes hinterlaBt 
bei mir einen etwas faden Nach- 
geschmack, denn Ich frage 
mich, wozu ich in aller Welt einen 
Computer fur dieses Spiel brau- 
che. Er bereitet die Ergebnisse 
nett auf, ohne dabei mit irgend- 
welchen optlschen Glanzlichtern 
aufzufallen, laBt den Zufallsge- 
nerator gehdrig gliihen und dient 
als Namensspeicher. Ich kenne 
aber keine Funktlon, die ich nlcht 
auch In einem normalen Brett- 
spiel ohne Computer verwenden 



kOnnte. Mit einem Wurfel wflre es 
auch getan. 

Der Spielwert selbst halt sich in 
Grenzen, denn besonders viel tut 
sich fur den Spieler nicht. Wer 
von anderen Computerspielen 
gewohnt ist, viele Spielphasen 
und Alternativen zu haben, wird 
von Football Fortunes enttauscht 
sein. Es lauft, wie bei Brettspielen 
ubllch, immer in festen Bahnen 
ab. In einer Gruppe entfaltet sich 
aber erst der eigentliche Relz die- 
ser Spiele, denn es ist toll, um 
Spieler zu feilschen, Oder zu 
sehen, wie ein wlchtiger Spieler 
bei einem Konkurrenten kiindigt. 
Fur einen geselllgen Abend kann 
Football Fortunes eine Uberle- 
gung wert sein. Als Brettspiel ist 
es nicht schlecht, nur hatte man 
auf den Computer ruhigen Ge- 
wlssens verzichten konnen. (gn) 
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Commodore 64 



S.Vilsmeler 

30-Konstruktion mlt Glga-CAD 
Plus auf demC64(C12B 

1986. 370 Seiten. inkl. 
2 DisKetlen 

Das verbesserle 3D-CAD-Pro- 
gramm aus dem Grafik-Sonder- 
heft des 64'er-Magazms Auf 
2 beigelegten Diskettes GIGA- 
CAD-Plus-Programmpaket (C64/ 
C128) mil neuen Features: 

• biszu lOmal schneller 

• erweiterter Befehlssatz 

• komfortabler zu bedienen. 
Bcst-Nr 90409 

ISBN 3-89090-409-2 
DM 49,-'sFr 45,10.'0S 382.20 




3D-Konstruktion mit 

GIGA-CADPIus 

128 
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Mini-CAD 
mit Hi-Eddi plu 
auf dem 
C64/Cm 


H. Maberl 

Mini-CAD mit Hi-Eddi plus auf dem 
C64/C128 

1986. 230 Seiten, Inkl. Diskette 

Das Zeichenprogramm »Hi-Eddi« aus der 

Zeitschrift 64'er. Mit ausfuhrlicher 

Dokumenlation, vielen Anwendungsbeispielen 

und neuen Features. 

Besl.-Nr. 90136 

ISBN3-89090-136-0 

DM 48,- sFr44.20/6S 374.40 
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MaMKMlft 

1 

F.Matthes 

Pascal mlt dem C 64 

1986. 215 Seiten, inkl. Diskette 
Buch und Compiler ermogllchen jedem 
Besilzer eines C64 den Elstieg In die 
moderne Programmiersprache Pascal. 
Best -Nr. 90222 
ISBN 3 89090-222-7 
DM 52,-/sFr 47.80/oS 405,60 



Pascal 



mit dem 





M. Hegenbarth/R. Trierscheld 
BASIC-Grundkurs mit dem C64 

1985, 377 Seiten 
Nicht nur ein rein theoretisch 
ausgelegter BASIC-Kurs. sondern 
auch pr8xisnah auf den C64 
zugeschnltten. Auch Oer Computer- 
neuling kann mil diesem Buch 
lernen. mit seinem C64 in BASIC 
zu arbeiten und wird auf die 
Besonderheiten seines Computers 
hlngewiesen. 
Best.-Nr. 90361 
ISBN 3-89090-361-4 
DM 44,-,'sFr 40,50/0S 343,20 





H.Ponnath 

C64: Wunderland der Graf Ik 

1985, 232 Seiten, Inkl Diskette 
Eine lesenswerle und kenntnisreiche Einfuhrung in 
dieses hochinleressanle Thema von einem sachkundigen 
und sprachgewandten Autor; mit alien Beispielen auf 
beigefugter Diskette. 
Best.-Nr. 90363 
ISBN 3-89090-363-0 
DM 49,-'sFr 45,10/CS 382.20 



K. Schramm 
Die Floppy 1541 

1985. 434 Seiten, inkl Diskette 
Eine umfassende Inlormationssammlung, die 
jeder besitzen sollte, der sich mit der 1541 
beschaltigt. 
Best.-Nt. 90444 
ISBN 3-89090-444-0 
DM 49,-'sFr 45.10/OS 382,20 



Markt&Technik-Produkte erhaiten Sie in den Fach- 
abteilungen der Warenhauser, im Versandhandel, 
in Computer-Fachgeschaften oder bei Ihrem Buchhandler. 



IrrtOmer und Anderungen vorbehallen. 



Markt&Technik 

Zeitschriften • Bucher 
Software ■ Schulung 

Markt&Technik Verlag AG, Buchverlag, Hans-Plnsel-StraBe 2, 
8013 Haar bei Munchen, Telelon (089) 46 13-0. 
SCHWEIZ: Markt&Technik Vertriebs AG, Kollerslrasse 3, CH-6300 Zug, Telefon (042) 41 5656, 
OSTERREICH: Rudolf Lechner&Sohn, HeizwerkslraBe 10, A-1232 Wlen, Telefon (02 22) 67 7526, Ueberreuter 
Media Handels- und Verlagsges. mbH GroBhandel. Alser StraBe 24, A-1091 Wien Telefon (02 22) 48 1538-0 




Fragen Sie bei Ihrem 
Buchhandler nach unserem 
kostenlosen Gesamtverzeichnis 
mlt uber 200.aktuellen 
Computerbuchern und Software. 
Oder fordern Sie es direkt 
beim Verlag an! 



Robot Rascals 

Haben Sie in letzter Zeit mit Ihren Kindern mal 
wieder Karten gespielt? Wenn nicht, dann bietet 
Robot Rascals eine gute Gelegenheit. 




as Programm »Robot 
Rascals« ist ein ver- 
rucktes Kartenspiel fur 
zwei bis vier Personen, bei 
dem auch der Computer kraftig 
mitmischt. Das Ganze ist 
als Familienspiel konzipiert, 
macht aber auch unter Er- 
wachsenen viel SpaB. 

Zur Handlung: Auf dem Pla- 
neten Laustenfownd sind 
einige wertvolle Dinge verlo- 
rengegangen. Diese Dinge 
mussen die Spieler mit Hilfe 
von ferngesteuerten Robotern 
finden. Die Roboter sind auf 
dem Monitor zu sehen und per 
Joystick zu beeinflussen. Die 
Hauptrolle spielen aber die 
Spielkarten. 



Da gibt es zuerst einmal die 
Ding-Karten, die festlegen, 
welche Gegenstande die Spie- 
ler suchen mussen. Naturlich 
weiB zu Anfang niemand, auf 
welche Dinge die anderen 
Jagd machen. Zusatzlich gibt 
es noch Joker und eine Killer- 
Karte unter den Spielkarten. 
Wer die Killer-Karte besitzt, 
kann unmoglich gewinnen, muB 
diese Karte also so schnell wie 
moglich loswerden. 

Bewegung ins Spiel bringen 
die Gluckskarten, von denen 
jeder Spieler zu Beginn einer 
Runde eine Ziehen muB. Diese 
Karten schreiben beispiels- 
weise vor, daB Ding-Karten zwi- 
schen den Spielern zu tau- 
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schen, klauen oder aufzudek- 
ken sind. So andert es sich 
stets, welche Ding-Karten man 
auf der Hand hat. 

Aber auf die Spieler warten 
noch einige weitere Gags. So 
kbnnen sie sich gegenseitig 
schon gefundene Dinge klau- 
en, diese wieder verstecken 
oder in einem See versenken. 
Die Roboter kbnnen kaputt- 
gehen oder ohne Energiere- 
serven liegenbleiben. Je nach 
Schwierigkeitsgrad kommen 
neue Gemeinheiten dazu. 

Durch die vielen unter- 
schiedlichen Schwierigkeits- 
grade und Spielvariationen ist 



es mdglich, mit Kindern (ab 
etwa sieben Jahre) zu spielen, 
aber auch eine Erwachsenen- 
runde mit einem tollen, schwie- 
rigen Strategie-Spiel zu unter- 
halten. 

Damit Robot Rascals auch 
zum Familienspiel wird, hat 
sich der Hersteller die Muhe 
gemacht, nicht nur das Hand- 
buch und die Spielkarten, son- 
dern auch das Programm ins 
Deutsche zu ubersetzen. Le- 
diglich die teilweise durch 
Wortspiele unubersetzbaren 
Namen der einzelnen Dinge 
sind in englischer Sprache 
geblieben. (bs) 




Die Spielidee von Robot Ras- 
cals hat mich von Anfang an 
gefesselt. Die beiden Median 
Karten- und Computerspiel zu 
verbinden, war sicherlich kelne 
einfache Aufgabe, und sie ist von 
den Programmlerern mit Bravour 
gelost worden. 

Am meisten hat mich beein- 
druckt, wieviel RQcksicht man 
auf die verschiedenen Spieler- 
Typen genommen hat. Wollen 
die Eltern mal mit zwei sechsjfih- 
rigen Kindern spielen? Kein Pro- 



blem - einfachste Schwierlg- 
keitsstufe, und schon kann es 
losgehen. Wollen sich vier Er- 
wachsene mal gegenseitig aus- 
tricksen und »fertig« machen? 
Auch kein Problem: Hdchste 
Schwierigkeitsstufe und ein paar 
Zusatzregeln dazu, und ab geht 
die Post. Robot Rascals bietet 
wirklich fiir jeden etwas, der 
gerne mit Menschen und nicht 
nur mit Computern spielt. 

Nicht nur die Idee stimmt, 
auch die technische Ausfuhrung 
ist von bester QualitSt. Auf die 
Animation der einzelnen Roboter 
trifft einfach nur die Bezeich- 
nung »su8« zu. 

Eine schmissige Musik und 
nette Sound-Effekte runden das 
Ganze noch ab. Ich kann Robot 
Rascals nur w&rmstens emp- 
fehlen. (bs) 




Hoppla, was haben wir denn 
da: Ein vollig neues, originelles 
und dazu hervorragend umge- 
setztes Spiel-Konzept! Robot 
Rascals muB in dieser Hinsicht 
einmal ausdrucklich gelobt wer- 
den, denn es ist so ziemlich das 
einzige richtige Computer-Fami- 
lienspiel, das ich kenne. Hier 
kann man auch mal Opa vor den 
Computer locken! 

Die zahlreichen Spielvarian- 
ten biirgen fur viele unterhalt- 
same Stunden, obwohl das Pro- 



gramm ohnehin nie langwellig zu 
werden droht. Dadurch, daB stets 
mindestens zwei Spieler mitma- 
chen, die freie Entscheidungen 
fallen konnen, sieht jede Runde 
mit Robot Rascals anders aus. 
Es uberrascht auch angenehm, 
daB das Handbuch und die Texte 
auf dem Bildschirm gut verstflnd- 
lich ubersetzt wurden. 

Bislang war Robot Rascals 
leider kein allzugroBer Verkaufs- 
erfolg. Vielleicht wollen die mei- 
sten Leute ja wirklich nichts wei- 
ter als die 17. Variante eines 
Ballerspiel-Themas. Ich mochte 
zumindest denjenigen, die 
immer beteuern, gerne mit 
Freunden am Computer zu spie- 
len, Robot Rascals ausdrucklich 
empfehlen. Es gibt noch andere 
Dinge auf Erden als -Summer 
Games*... (hi) 
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Deactivators 



Bombenalarm im Forschungszentrum! Konnen 
Roboter die drohende Gefahr abwenden und die 
Zeitbomben entscharfen? 



E 



ine Gruppe fanatischer 
Saboteure hat das »Zen- 
trum fur Gravitations- 
Forschung« gesturmt und dort 
eine groBe Zahl von Zeitbom- 
ben in den insgesamt funf 
Gebauden hinterlegt. Um das 
Entscharfen der Bomben zu 
erschweren, wurden zusatz- 
lich die Sicherheits-Roboter 
umprogrammiert und die Com- 
putersysteme auseinanderge- 
nommen. Also setzt das For- 
schungs-Team die "Deactiva- 
tors" ein, eine Roboter- 
Spezial-Einheit zum Bomben- 
Entscharfen. 

Ihr Computer zeigt Ihnen 
jeweils zwei Raume des Insti- 
tuts in 3D-Grafik sowie eine 



Ubersichtskarte, die auf Knopf- 
druck gegen ein Menu ausge- 
wechseltwird. Die 3D-Aussicht 
ist manchmal verwirrend, denn 
bei der Gravitations-For- 
schung passieren schon mal 
seltsame Dinge: Da sind in 
manchen Raumen Decke und 
FuBboden vertauscht, in ande- 
ren ist links nicht links, sondern 
unten und rechts oben. 

Sie beginnen im ersten und 
kleinsten der funf Gebaude, in 
dem Ihnen drei Roboter zur 
VerfCigung stehen und in dem 
drei Bomben zu beseitigen 
sind. Um eine Bombe loszu- 
werden, muB man sie einfach 
aus einem der Fenster nach 
drauBen werfen. 




Deactivators ist ein spannen- 
des Loglk-Splel mit Action- 
Elementen, das mir auBerordent- 
lich gut gefallt. Diese Meinung 
bildete sich allerdlngs erst nach 
und nach, denn zu Anfang 
konnte ich dem Spiel iiberhaupt 
nichts abgewinnen. Das lag nlcht 
zuletztdaran, daB mich dieetwas 
konfuse Anleitung stark ab- 
schreckte. 

Die Grafik ist nicht gerade ein 
Kunstwerk. Auf dem C64 sind die 
einzelnen Raurne>und die darin 



enthaltenen Gegenstande ein- 
farbig, was manchmal die Identi- 
fizlerung erschwert. Dafiir bewe- 
gen sich die Roboter recht flus- 
sig uber den Bildschirm. 

Die in Deactivators gestellten 
logischen Ratsel sind allesamt 
recht schwer und nicht im ersten 
Anlauf zu ISsen. Wer allerdings 
oft genug probiert und nicht auf- 
gibt, wird die Probleme schon 
uberwinden. Es hat sich ubri- 
gens bewShrt, von den einzelnen 
Gebfiuden Karten anzulegen, 
die Standorte von Fenstern und 
Tran8portern angeben. 

Deactivators sollte man nicht 
aufgrund der fluBeren Aufma- 
chung abfallig beurteilen; Sie 
wOrden dieses famose Denk- 
Action-Spiel dann namllch unter- 
schatzen. Kurz gesagt: Ich 
mag's. (bs) 
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Das groBte Problem dabei 
ist, daB sich Ihre Roboter nicht 
vollig frei im Gebaude bewe- 
gen konnen. Jeder Roboter ist 
in einem Komplex von Raumen 
»eingesperrt«, aus dem er 
nicht herauskommen kann. 
Deswegen mussen sich die 
Roboter die Bomben meist 
durch fensterartige Ldcher in 
den Wanden gegenseitig 
zu werfen. 

Es gibt verschiedene Wege, 
mit denen die Roboter von 
Raum zu Raum gelangen kon- 
nen. Innerhalb eines Stock- 
werks gibt es normale Turen 
sowie Fallturen, durch die man 



allerdings nur nach unten (wo 
immer das in diesem Raum 
auch sein mag) gelangen 
kann. An Stangen konnen 
Roboter hinauf- und hinunter- 
klettern, (Fall-)Turen fehlen 
auch nicht und Materie-Trans- 
porter versetzen die Roboter 
blitzschnell in einen anderen 
Raum. 

Explodiert eine Bombe, 
kann man trotzdem weiterspie- 
len, bis keine Bombe mehrvor- 
handen ist. Das nachste 
Gebaude darf man aber nur 
betreten, wenn im vorherigen 
Gebaude keine Explosionen 
stattgefunden haben. (bs) 




Mich hat schon lange kein 
anderes Spiel so mitgenommen 
wie Deactivators. Die Anleitung 
hatte auch in Sanskrit geschrie- 
ben sein kOnnen, dann hatte ich 
wohl genausoviel verstanden. 
Was ich in etwa herausfinden 
konnte, war, daB ich mit Robotern 
in einem Gebaude von Attenta- 
te rn gelegte Bomben finden und 
entscharfen muBte. 

Egal was ich tat, egal wohin ich 
fuhr, egal wie ich auch umschal- 
tete, nach spStestens drei Minu- 



ten war ich in einer Situation, aus 
der es kein Entkommen mehr 
gab. Obwohl ich mir das Spiel 
mehrmals erklaren lieB, habe ich 
noch immer nicht das Gefuhl, es 
wirkllch zu beherrschen. So 
stecke ich in einer Zwickmuhle, 
denn die gesamte Aufmachung, 
insbesondere die Grafik und die 
Steuerung sprechen mich uber- 
haupt nicht an. Die Aufgabe ist 
aber derart interessant, dad ich 
Deactivators alien Freunden von 
komplexen Knobel- und Ge- 
schicklichkeitssplelen empfeh- 
len kann, die von einfachen 
Action-Adventures die Nase voll 
haben. Fur diverse Wutaus- 
brOche ubernehme Ich aber 
keine Haftung, denn die schel- 
nen mir bei diesem sehr gewoh- 
nungsbedurftigen Spiel vorpro- 
grammiert zu sein. (gn) 
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Adam Prost 




Geschichte : 
Ad an nachte die erste 
Bekanntschaf t «it dec* 
Gesetz als ihn die Polizei 
von 4 jpil 



They stole a Million 



Der Big BofJ ladt ein zum Millionenklau. Starke 
Nerven und Gangster-Crew bitte nicht vergessen! 



Verbrechen macht sich 
bezahlt, wenn man es 
richtig anstellt! Aber 
wir wollen hier niemanden auf 
eine Karriere als Ganove, son- 
dern lediglich auf ein Compu- 
terspiel namens »They stole a 
Million« (»Sie klauten eine Mil- 
lion*) aufmerksam machen. 

Der Spieler schlupft hier in 
die Rolle eines Unterwelt- 
Chefs, der einen groBen Coup 
plant. Fiinf verlockende Ge- 
baude warten nur darauf, ge- 
plundert zu werden. Doch ein 
professioneller Raubzug geht 
ganz schon ins Geld. Zunachst 
mussen Sie Ihre 50000 Dollar 
Startkapital in das Personal 
investieren. Es gibt insgesamt 
18 arbeitswillige Ganoven, die 
neben bestimmten Talenten 



auch recht unterschiedliche 
finanzielle Vorstellungen 
(Fixum und Anteil an der 
Beute) haben. AuBerdem sollte 
man zusatzliche Informationen 
uber besondere Beutestiicke 
und Safes kaufen. 

Nun wird der zweite Pro- 
grammteil nachgeladen. Hier 
plant man die Aktionen der 
angeheuerten Gauner sekun- 
dengenau voraus. Der SchloB- 
Spezialist muB Turen offnen, 
der Tresor-Experte den Safe 
knacken, und so weiter. Das 
Timing muB sehr exakt sein, 
denn bei dem Oberfall darf 
keine wertvolle Sekunde ver- 
schenkt werden. 1st die Pla- 
nung fertig, sieht man den 
Raub auf dem Bildschirm wie 
einen spannenden Krimi ab- 




Stellen Sie sich elnmal fol- 
gende Schlagzeile vor: »Spiele- 
Redakteur bei Oberfall auf Miinz- 
handlung ertappt«. Schlimm, 
was? Aber ganz ehrlich, obwohl 
ich schon viermal erwischt wor- 
den war, versuchte ich es immer 
wieder. SchlieBlich klappte der 
Raub, doch nach dem Verteilen 
der Beute hatte ich weniger 
Geld, als ich vorher investiert 
hattel 

Sie merken schon , daB der All- 
tag eines Unterwelt-Chefs recht 



anstrengend sein kann. Das 
auBergew6hnlich originelle They 
stole a Million laBt den Compu- 
terspleler vollig gefahrlos an 
einer Handvoll erlesener Ober- 
falle teilhaben. 

Wenn das Spiel ganz gelost 
ist, verliert es naturlich an Reiz. 
Aber bis man erfolgreich das 
Museum plOndert, das am be- 
sten von alien Objekten bewacht 
wird, hat man einiges zu tun. 
Neben der hervorragenden 
Spielidee fallt die tadellose deut- 
sche Ubersetzung des Pro- 
gramms angenehm auf. 

Grafik und Sound, die bei alien 
drei Versionen nicht sonderllch 
spektakular sind, treten zugun- 
sten des Spielprinzips in den 
Hintergrund. Aber das kann 
dann allerdings urn so mehr 
uberzeugen. (hi) 
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laufen. Sie kdnnen jetzt selber 
noch mit dem Joystick ins 
Geschehen eingreifen, denn 
als BoB der Bande durfen Sie 
sich auch am Super-Klau be- 
teiligen. Wahrend des Raub- 
zugs kann man sich jederzeit 
ansehen, was welches Ban- 
den-Mitglied wo gerade treibt. 

Trifft die Polizei zu friih ein, 
ist der Oberfall naturlich 
gescheitert. Es ist gar nicht ein- 
fach, einen effektiven Raub- 
zug durchzuziehen. Nach 



Abzug aller Unkosten will man 
schlieBlich mehr Geld haben 
als zu Beginn. 

Bis alle Gebaude erfolgreich 
ausgeraubt sind, hat man alle 
Hande voll zu tun. Die Aktio- 
nen mussen nahezu perfekt 
geplant und ausgefuhrt wer- 
den, wie sich das fur einen pro- 
fessionellen Raubzug gehort. 
Sowohl die Anleitung als auch 
alle Bildschirm-Texte wurden 
vorbildlich ins Deutsche 
ubersetzt. (hi) 




Bei dlesem Spiel stimmt so 
ziemllch alles. Nicht nur die Idee 
ist hervorragend, sondern auch 
ihre Umsetzung. Als alter Krimi- 
Fan hat man ja schon oft gese- 
hen, wie Uberfalle jeder Art 
geplant und ausgefuhrt werden. 
Jetzt selbst In die Rolle des 
»Superhirns« zu schlupfen und 
einen Coup von Anfang an zu 
planen, hat mich von der ersten 
Sekunde an begelstert. Die Pro- 
grammierer haben zum Gliick 
auch sehr viele Details beachtet, 



so daB die »Oberfall-Simulation« 
sehr echt wirkt, soweit ich das als 
Laie auf diesem Gebiet beurtei- 
len kann. Das fangt beim Kaufen 
der Informationen an, geht uber 
das Auswahlen der Komplizen 
und endet beim Verteilen der 
Beute. 

Es fallt mir schwer, zu sagen, 
was mir mehr SpaB macht: die 
vbrbereitung oder die Echtzeit- 
Ausfuhrung des Oberfalls. Letz- 
tere sorgt namlich dafOr, das 
neben der trockenen Oberle- 
gung zum SchluB auch der Ner- 
venkitzel dazukommt. Dafur 
nehme ich auch die Spar-Grafik 
gerne In Kauf. 

Ich halte »They stole a Million" 
fur eines der Software-Glanz- 
lichter der letzten Monate. Es 
zeigt mal wieder, daB nichts uber 
eine gute Spielidee geht. (gn) 
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Aliens 



Nachdem sie uns schon im Kino heimsuchten, 
riicken die Aliens jetzt mit einem unheimlichen 
Computerspiel an. 



Schlampf - die Aliens keh- 
ren zuriick! Der Film um 
die gefraBigen Tierchen 
sorgte Ende 1986 in den Kinos 
fur Wirbel. Die Mischung aus 
Science-fiction und Horror 
hatte auch die Kino-Fans unse- 
rer Redaktion entzuckt. 

Die Handlung des dazuge- 
hdrigen Computerspiels lehnt 
sich eng an die Film-Story an: 
Unter der Fiihrung der Heldin 
Ripley fliegt ein militarischer 
StoBtrupp einen Planeten an, 
der von Menschen kolonisiert 
wurde. Der Kontakt zu diesem 
Stutzpunkt ist vor einiger Zeit 
aber urplotzlich abgebrochen. 
Die Warnungen von Ripley 



werden in den Wind geschla- 
gen. Sie weiB als einzige, dal3 
dieser Planet die Heimat der 
Weltraum-Monster Marke Aliens 
ist, 

Nach der Landung stoBen 
Ripley und ihre Mannschaft auf 
zerstorte Gebaude. aber von 
den Kolonisten ist weit und 
breit nichts zu sehen. Die 
hungrigen Aliens, die dafur 
verantworlich sind, tauchen 
nach einer Weile aus ihren Ver- 
stecken auf... 

Im Spiel schlupfen Sie in die 
Rolleallersechs Hauptfiguren. 
Ripley, Gorman, Hicks, Bishop, 
Vasquez und Burke konnen 
sich trennen und voneinander 




Computerspiele zu Kino- 
Filmen haben auBer dem Namen 
oft wenig mit dem Leinwand- 
Vorbild zu tun. Und wenn dann 
doch mal ein halbwegs passen- 
des Programm herauskommt, 
dann gibt es zwar inhaltliche 
Ahnlichkeiten, aber spielerisch 
ist das gute Stuck ziemlicher 
Murks (wie bei -Highlander*). 

Aliens ist ein sehr guter Film 
und mein personlicher Favorit 
des Kino-Jahrgangs 1986. Das 
dazugehdrige Spiel ist, gottlob 



recht gut ausgefallen. Prinzipiell 
ist es ein Action-Adventure, 
gewinnt aber durch das Steuern 
von sechs Figuren an Reiz. 

Das Herumstreichen in den 
Hunderten von Zimmern ist 
spannend und unheimlich, wo- 
ran die sehr guten Sound-Effekte 
der CPC-Version groBen Anteil 
haben. Die Commodore- und 
Spectrum-Umsetzungen sind 
zwar gut gelungen; ich verstehe 
allerdings nicht, warum die C64- 
Version auf Musik verzichtet. 

Aliens ist ein uberdurch- 
schnittliches Spiel, das relativ 
viel von der Atmosphare des 
Films einfSngt. DaB ich kein froh- 
licheres Gesicht mache, liegt am 
maBig originellen Spielprinzip 
und an der C64-Version, die den 
Computer nicht sonderlich gut 
ausnutzt. (hi) 
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SOUND & MUSIK 
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Schneider CPC (C64, Spectrum) 
Electric Dreams 

39 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



unabhangig agieren. Durch 
Tastendruck schaltet man zwi- 
schen den Personen um. 

Zu Beginn befinden sich alle 
sechs Spielfiguren im selben 
Raum. DasZiel ist, dasgesam- 
te Gebaude zuruckzuerobern. 
Dazu mussen alle Aliens, die 
herumtappen, vernichtet wer- 
den. Neben den Standard- 
Aliens, deren Angriffe meist 
todlich enden, drohen weitere 
Gefahren. In einigen Raumen 
haben sich sogenannte »bio- 
mechanoide Wucherungen« 
an den Wanden breitgemacht, 
die ebenfalls abgeschossen 
werden sollten. Nach einer 



gewissen Zeit beginnen sich 
Raume mit diesem merkwurdi- 
gen Wandbelag namlich mit 
Eiern (Alien-Nachwuchs) und 
garstigen Mini-Biestern (Face 
Huggers) zu fullen. 

Zur besseren Ubersicht wird 
stets angezeigt, in welcher 
Raum-Nummer sich jede 
Spielfigur gerade befindet. 
AuBerdem liegt dem Spiel eine 
Karte mit den Umrissen des 
gesamten Gebaudes bei. Man 
erforscht und kartografiert 
Raum fur Raum und muB 
schnell schieBen. Das linke 
Foto zeigt die C64-, das rechte 
die CPC-Version. (hi) 




Selten habe ich einen Grusel- 
Film so gemocht wie Aliens. Die 
Handlung ist ziemlich intelligent 
und halbwegs logisch, span- 
nend bis zur letzten Sekunde, 
und es werden Spezialeffekte 
vom Allerfeinsten geboten. Klar, 
da8 Ich vom Computerspiel 
besonders viel erwartete. 

Nach langerem Spieien gerate 
ich in einen Zwiespalt. GewiB, 
Aliens ist eines der besseren 
Filmspiele. Es halt sich ziemlich 
eng an die Handlung des Films, 



ist grafisch ganz ordentlich und 
spieltechnisch nicht allzu iibel. 
Trotzdem kann ich mich nicht fur 
Aliens begeistern. Meiner Mei- 
nung nach ist das Spiel nicht 
logisch genug. Fur ein Strategie- 
spiel wird hier viel zu viel Wert 
auf Action und Zufall gelegt. 
AuBerdem sind sechs Charak- 
tere zu kontrollieren, was dem 
Spieler nur das Leben schwer 
macht. 

Wer gerne ein komplfziertes, 
aber nicht allzu anspruchsvolles 
Action-/Strategiespiel will, durfte 
mit Aliens zufrieden sein. Ich 
dagegen bevorzuge immer noch 
Spiele, die sich nicht an einen tol- 
len Film anlehnen, aber dafur ein 
besseres Spielprinzip ver- 
wenden. (bs) 
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RHEFT 17 



Tracker 



Ein Computer rebelliert und hat einen ganzen 
Planet unter seine Kontrolle gebracht. Konnen 
Sie ihm Einhalt gebieten? 



Findige Unternehmer wis- 
sen, daB man mit Unter- 
haltung eine ganze 
Menge Geld verdienen kann. 
Daher hat man einen ganzen 
Planeten zum Vergnugungs- 
zentrum umfunktioniert. Auf 
Zeugma IV wurden die diver- 
sen Anlagen automatisiert, urn 
es den Besuchern so ange- 
nehm wie moglich zu machen. 
Gesteuert wird alles von einem 
gigantischen Zentralcomputer, 
der eines schonen Tages die 
Herrschaft ergreift. Mit den 
raumschiffahnlichen Cycloids 
ubernimmt er die Kontrolle und 
zerstdrt alles und jeden, der 
ihm gefahrlich werden konnte. 

Es ist wohl klar, daB man 
dem abtriinnigen Computer 



den Planeten nicht iiberlassen 
darf, denn schlieBlich steckt 
eine Menge Geld in diesem 
Projekt. Sie brechen also auf, 
um ihn zu eliminieren. Dabei 
gehen Sie persdnlich fast kein 
Risiko ein, denn im modernen 
Krieg treten keine Menschen 
mehr gegeneinander an. Statt 
dessen lenken Sie die Aktio- 
nen aus dem Orbit heraus, 
wahrend Sie quasi im beque- 
men Sessel sitzen. Von hoch 
oben befehligen Sie un- 
bemannte Kampfflieger, Skim- 
mer genannt. Mit dem Joystick 
und der Tastatur schicken Sie 
Ihre Einheiten durch die Trak- 
kerbahnen, wobei eine Uber- 
sichtskarte mit vier VergroBe- 
rungsstufen hilft. Diese zeigt 




Sollte es mich einmal mit 
einem Computer auf eine ein- 
same Insel mit StromanschluB 
verschlagen, dann hoffe Ich, daB 
ich Tracker mit dabei habe. Es 
gehdrtzu den komplexesten Pro- 
grammen, die ich je gespielt 
habe. Schuld daran ist nicht nur 
die groBe SpielfMche, sondern 
die raffinierte Taktik des Compu- 
ters. Er ist ein wirklich ernstzu- 
nehmender Gegner, der bei wei- 
tem nicht so leicht zu berechnen 
ist wie bei anderen Spiel en. Die 



Programmierer haben es 
geschafft, daB er sich In ver- 
gleichbaren Situationen jeweils 
vollig unterschiedlich verhalt. In 
dieser Hinsicht ist Tracker fur 
mich ein kleines Meisterwerk. 

Der einzige Minuspunkt ist fur 
mich die Action-Sequenz, die 
man sich hatte sparen kOnnen. 
Sie ist nicht nur zweitklasslg ani- 
miert, sondern hemmt auch den 
SpielfluB gewaltig. Durch sie hat 
man bei Gefechten kaum eine 
Chance, denn man kann nur 
einen Skimmerverteidigen, wSh- 
rend die Cyclons die anderen 
sieben genuBlich abschieBen. 
Der Speicherplatz ware fur wei- 
tere taktische Elemente besser 
genutzt. Ohne diesen Motiva- 
tionshemmer wOrde Tracker von 
mir sogar die Hochstnote 
bekommen. (gn) 
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C64 (Atari ST) 
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alle Verbindungen, welche 
Schiffe wo sind und welche 
eigenen Einheiten gerade an- 
gegriffen werden. 

Ihre Aufgabe ist es, mit Ihren 
Einheiten zum Centerpoint zu 
gelangen, wo der Zentralcom- 
puter ist, und ihn durch eine 
lonenbombe zu zerstoren. 
Man kann entweder einen 
gewaltsamen Durchbruch ver- 
suchen, oder Stuck fur Stuck 
den Planeten erobern, indem 
man die Kommunikationszent- 
ren, von denen aus der Zentral- 
computer seine Cyclons steu- 
ert, zerstort. Wie man sich 
leicht vorstellen kann, behagt 



ihm das herzlich wenig und er 
hetzt Ihnen seine Jager auf 
den Hals. Der Computer agiert 
dabei mit einer erstaunlichen 
Intelligenz und nutzt voll aus, 
daB er mehrere Aktionen 
gleichzeitig koordinieren kann. 
So greift er gleich vier Ihrer 
Fahrzeuge auf einmal an, wah- 
rend man selbst sich nur mit 
einem verteidigen kann. Sol- 
che Gefechte finden in einer 
speziellen Action-Sequenz 
statt. Zum Gluck hat man unbe- 
grenzt Schiffe zur Verfiigung 
und kann sich bis zu acht als 
Verstarkung herunterbeamen 
lassen. (gn) 




Tracker ist ein sehr ungewdhn- 
liches Spiel, das wirklich nicht 
jedermanns Sache Ist. Deswe- 
gen sage Ich gleich als erstes 
alien ein warnendes »Finger 
Wegl«, die sich unter Tracker ein 
actionreiches Programm mit 
guter 3D-Grafik vorstellen. Es ist 
ein schwierlges Strategie-Spiel, 
dessen Grafik und Sound-Effek- 
te wait unter dem Durchschnitt 
(nach Action-Spiel-MaBstaben) 
liegen. 

Auch ich war von Tracker zu 



Anfang uberhaupt nicht begei- 
stert. Bei einer ersten Vorfuh- 
rung dachte ich mir Insgeheim: 
-Wie wollen die das bloB verkau- 
fen?-. Doch dann traf einige 
Wochen sp&ter die fertige Ver- 
sion mit der kompletten Doku- 
mentation ein. Nach mehrstundi- 
gem Lesen (der Kurzroman und 
die Anleitung sind doch recht 
umfangreich) wu8te ich zumin- 
dest, worum es bei Tracker 
eigentlich geht. Nach mehreren 
Versuchen fand ich dann wirklich 
Geschmack an der Sache. 

Der Hersteller gibt an, daB 
Tracker jeweils auf verschiedene 
Computer zurechtgeschnitten 
wird. Die Atari-ST- Version, die 
wlr schon vorab gesehen haben, 
war vSllig anders gestaltet und 
wlrkte grafisch wesentlich 
besser. (bs) 
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The Sentinel 

Werden Sie zum Jager und Gejagten in dem fan- 
tastischen Spiel der 10000 Welten. 



Stellen Sie sich einmal 
eine Welt vor, in der ganz 
spezielle Naturgesetze 
herrschen. Sie besteht aus 
Bergen und Talern, auf denen 
vereinzelt auch Baume stehen. 
Ein Baum zahlt eine Energie- 
Einheit, ein leeres Feld keine. 
In dieser Welt herrscht ein 
Gesetz: Auf keinem Feld darf 
der Energie-Wert grdBer als 
eins sein. Es gibt auch einen 
Wachter, der die ganze Welt 
uberwacht. Er steht auf einem 
Plateau auf dem hdchsten 
Berg und nennt sich »Senti- 
nel«. Sobald er spurt, daB die 
Energie-Regel verletzt wurde, 
wird er aktiv: Er beginnt, sich 
langsam zu drehen, bis er ein 
Feld sehen kann, dessen Ener- 
gie-Wert grofler als eins ist. 



Dann beginnt der Sentinel, 
hierso lange Energie abzuzie- 
hen, bis der Wert wieder bei 
eins ist. 

Der Spieler taucht hier als 
Seele auf, die in einem Robo- 
ter steckt. Die Roboterhulle 
kann nicht laufen oder fliegen, 
aber es gibt eine andere Mog- 
lichkeit der Fortbewegung. Sie 
konnen namlich Energie auf- 
nehmen, indem Sie die herum- 
stehenden Baume absorbie- 
ren. Mit der gewonnenen Ener- 
gie kann man nun einen neuen 
Roboter erschaffen und dann 
in ihn hinein teleportieren. 
AuBerdem kann man auch Fel- 
sen erschaffen. Sie kosten 
weniger Energie als ein Robo- 
ter, aber mehr als ein Baum. 
Indem man erst einen Felsen 




Wer den Glauben an die Origi- 
nalitat von Computerspielen ver- 
loren hat, dem kann geholfen 
werden. The Sentinel ist ein mitt- 
leres Meisterwerk, sowohl was 
die Spielidee als auch deren 
Umsetzung angeht. Was der 
Programmierer in den Speicher 
gequetscht hat, sucht seinesglei- 
chen. Dank geschickter mathe- 
matischer Rechnereien darf man 
sich mit 10000 unterschiedlich 
schwierigen Sentinel-Welten 
auseinandersetzen. - ein heiBer 



Tip fur einsame Nachte! 

Die 3D-Grafik der getesteten 
C64-Version ist faszinierend. 
Meckerer konnten sich beschwe- 
ren, da8 das Scrolling langsam 
ist. Aber angesichts der enor- 
men Rechenarbeit, die der Com- 
puter hier bewaltigen mu8, geht 
es auf einer 8-Bit-Kiste einfach 
nicht schneller. Wenn man in 
einem Tal steht, immer h6her 
blickt und schlleBlich auf der 
Spitze des Berges den dusteren 
Sentinel stehen sieht, wirkt das 
sehr beeindruckend. 

The Sentinel ist ein innovati- 
ves Denkspiel, das ich nur aus- 
druckllch empfehlen kann. Wer 
eine anspruchsvolle Alternative 
zum Pang-Bumm-Aua-Tot der 
meisten Computerspiele sucht, 
wird von diesem Programm 
begeistert sein. (hi) 
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entstehen laBt, und dann den 
neuen Roboter oben drauf- 
setzt, gewinnt man an Hdhe. 

Sie selber reprasentieren 
weit mehr als eine Energie- 
Einheit, was sofort den Senti- 
nel ins Spiel bringt. Der 
unheimliche Wachter wird Sie 
mit seinem Auge also standig 
verfolgen. Sobald der Sentinel 
Sie erwischt, zieht er alle funf 
Sekunden eine Energie-Ein- 
heit von Ihrem Vorrat ab. Der 
vbllige Verlust aller Reserven 
fiihrt zur schmerzlichen Been- 
digung Ihrer Existenz! 

Sie miissen versuchen, den 
Sentinel zu besiegen. Dazu 
miissen Sie sich in der Welt 



immer weiter nach oben arbei- 
ten, bis Sie schlieBlich auf glei- 
cher Hohe mit dem Wachter 
stehen. Dann konnen Sie den 
Sentinel absorbieren und sei- 
nen Platz einnehmen. Wenn 
das gelungen ist, mussen Sie 
nur noch mit Hyperspace-Kraft 
die Welt verlassen. Dem erfol- 
greichen Spieler wird nach 
Absolvieren dieser Aufgabe 
eine Code-Nummer mitgeteilt, 
mit der er eine andere Welt 
anwahlen kann. Das Pro- 
gramm bietet nicht weniger als 
10000 solcher Spielebenen, in 
denen teilweise mehrere Senti- 
nels gleichzeitig auftauchen. 

(hi) 




An einem Samstag im Novem- 
ber 1986 brachten mir zwei 
freundliche Herren von Ariola- 
soft ein Packchen Ins Haus, das 
eine Kassette mit dem Pro- 
gramm »The Sentinel* enthielt. 
Zus&tzlich kritzelte man mir noch 
eine Tastaturbelegung auf den 
Umschlag. So saB ich da, ver- 
suchte zu spielen, die Handlung 
zu begreifen und war vom ersten 
Augenbllck gefessell. 

Als dann elnlge Tage spater 
die komplette Anleitung elntraf, 



hatte ich arge Probleme, den 
Testberlcht fur Happy-Computer 
zu schreiben. Denn wie be- 
schreibt man ein vfillig neues 
Konzept mit einer g&nzlich 
abstrakten Handlung? Spate- 
stens bei der Stelle, an der ich 
von Seelenwanderung bei Robo- 
tern redete, protestierten melne 
Kollegen: »Kannstdu nicht etwas 
deutlicher schreiben, worum es 
geht und was man da macht?«. 
Nein, denn The Sentinel ist 
etwas Neues. Es konnte mit einer 
Action-Version von Schach ver- 
gllchen Oder als dreidimensio- 
nales Katz-und-Maus-Spiel be- 
zeichnet werden. 

Sie werden Sentinel entweder 
lieben oder einfach nichts damit 
anfangen kfinnen. Ich geh6re zur 
ersten Gruppe. Ganz klar ein Fall 
fur eine Hdchstwertung. (bs) 
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Cholo 



Unter derStadt Cholo sind die letzten Menschen 
auf ewig in einen Atombunker verdammt, wenn 
Sie es nicht schaffen, ihn zu offnen. 



■ n ferner Zukunft verwustet 
I ein Atomkrieg die Oberfla- 
1 1 che der Erde. In einem gro- 
8en, unterirdischen Bunker 
warten die letzten Uberleben- 
den der Menschheit auf das 
Abklingen der radioaktiven 
Strahlung. Doch als diese 
dann nach Jahrhunderten aus 
dem Bunker herauswollen, 
merken sie, daB jemand den 
Deckel von auBen versiegelt 
hat! 

Durch die radioaktive Strah- 
lung ist ein wichtiges Compu- 
tersystem durchgedreht. Es 
erkannte in der Menschheit 
eine riesige Gefahrenquelle, 
die jederzeit schwere Verwu- 
stungen auf der Erde anrichten 



konnte. Deswegen sperrte es 
die letzten Menschen auf ewig 
im Bunker ein. 

Einen Ausweg aus dem Bun- 
ker bieten kleine Mini-Roboter, 
Rats genannt. Diese Rats kon- 
nen durch einen Luftungs- 
schacht in die Stadt Cholo krie- 
chen. Neben einer kleinen 
Laserkanone haben die Rats 
die Fahigkeit, die Daten von 
fremden Computern und Ro- 
botern anzuzapfen und diese 
gar umzuprogrammieren. Die- 
se Rats werden naturlich aus 
dem Bunker ferngesteuert. 

Zu Beginn hat der Spieler 
Kontrolle uber »Rizzo the Rat«. 
Zum Gliick taucht Rizzo in 
einem Gebaude auf, in dem 




Cholo Ist fur mich wie die Ver- 
bindung der besten Spielele- 
mente aus »Hacker I U und einem 
Rollenspiel wie »Bard's Tale*. 
Man steuert mehrere Roboter, 
»hackt« sich in fremde Compu- 
tersysteme und muB, wie in 
einem Adventure, GegenstSnde 
suchen und Probleme Idsen. 
Nach einer langen Spiel-Sitzung 
mit Cholo wollte ich mal wissen, 
wie umfangreich das Programm 
denn wirklich ist, und habe mei- 
nen Maschinensprache-Monitor 



darauf angesetzt. Das Ergebnis: 
Von der Komplexitat her kdnnte 
man es auf elne Ebene mit "Mer- 
cenary- stellen. 

Was den Spielwitz bei der gete- 
steten C64-Version stark herab- 
setzt, ist die unheimlich lang- 
same 3D-Vektor-Grafik. Man 
kriecht geradezu schneckenartig 
durch die Gegend, obwohl das 
Programm weiter entfernte Ob- 
jekte gar nlcht erst berechnet und 
anzeigt. Ich bin der Meinung, daB 
man die Grafik wesentlich schnel- 
ler hatte hlnkriegen kdnnen. 

Noch einen Mlnus-Punkt habe 
ich bei derTastatur-Belegung ent- 
deckt. Die RESTORE-Taste, die 
bei vielen C64 schon arg ISdiert 
ist, wird hier benutzt, urn ins 
Hauptmenu zu gelangen. Das 
hfitte man auch besser I6sen 
kdnnen. (bs) 
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C64 (Schneider CPC, Spectrum) 
Firebird 

49 Mark (Kassette), 69 Mark (Diskette) 



ein Computer versteckt ist, der 
die PaBworter zu fast alien 
anderen Computern dieser 
Stadt gespeichert hat. Sie 
mussen nichts weiter tun, als 
diesen Computer zu finden 
und ihn anzuzapfen. Nun 
haben Sie die Moglichkeit, 
andere Roboter zu uberneh- 
men und zu kontrollieren. 

Jeder Roboter kann bis zu 
vier Programme Oder Textfiles 
in seinem Speicher halten. Die 
Umwelt des gerade aktiven 
Roboters wird in 3D-Vektor- 
Grafik in einem kleinen Bild- 
schirm-Fensterdargestellt. Da- 
bei werden nur Objekte in der 



unmittelbaren Nahe ange- 
zeigt. Was einige Meter ent- 
fernt ist, zeigt dieser Schirm 
nicht mehr. AuBerdem wird in 
der oberen Ecke die Position 
des Roboters auf einer Karte 
von Cholo angegeben. Sie ist 
jedoch kaum zu erkennen und 
nur im Zusammenhang mit der 
Karte verwendbar, die dem 
Programm als Poster beiliegt. 
Schliefilich findet man noch 
ein Informations-Fenster, in 
dem Daten uber das Spielge- 
schehen in Form von Texten 
auftauchen. Ein KompaB und 
eine Schadensanzeige runden 
das Instrumentenbrett ab. (bs) 




Es gibt tatsachlich Leute, die 
Vektorgrafik verwenden, weil man 
damit atemberaubend schnelle 
Spiele schreiben kann. Wie es 
dann Programmierer schaffen, 
mit Vektorgrafik, die noch nicht 
einmal den gesamten Bildschlrm 
beansprucht, ein dermaBen lang- 
sames Programm zu schreiben, 
verwundert mich zutiefst. Ein 
Roboter ist zwar keine Rennma- 
schine, doch deshalb muB er 
nicht unbedingt so uber die Pla- 
netenoberflache schleichen, daB 



er von der nSchsten Schnecke 
iiberholt wird. Abgesehen davon 
ist die Ahnlichkeit zu Mercenary 
wohl nicht zu ubersehen. 

Die Grundidee ist schon besser 
als die grafische Presentation. 
Man hat einiges zu tun, um die 
AuBenwelt unter Kontrolle zu 
bekommen. Wer als ambitionier- 
ter Hacker ein Spiel sucht, bei 
dem er selbst PaBworter fiir 
diverse Systeme finden muB, wird 
mit Cholo sicherlich zufrleden 
sein, selbst wenn die Grafik nur 
mit 300 Baud auf den Bildschirm 
zu kommen scheint. Ich kann 
Cholo alien empfehlen, die bei 
Mercenary die wirklichen Knobel- 
aufgaben vermiBt haben. aber auf 
das aktive Handeln in einer fikti- 
ven Welt nicht verzichten wollen. 
Sie finden mit Cholo elne recht 
gelungene Mischung. (gn) 
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Defender of the Crown 



Als wackerer Ritterzu Robin Hoods Zeiten kamp- 
fen Sie urn Einigkeit im Konigreich. 




er Kampf zwischen 
Sachsen und Norman- 
nen erschiittert GroB- 
britannien im Mittelalter, das 
nach dem Tod des Konigs fuh- 
rungslos ist. Sechs Kriegsfuh- 
rer versuchen, das Land unter 
ihre Kontrolle zu bekommen. 
Jetzt ist die Zeit fur einen ech- 
ten Helden gekommen, der 
das Land einigen kann. Als 
Kriegsherr mussen Sie versu- 
chen, sich die Besitztumer der 
fiinf anderen Stamme einzu- 
verleiben und Herrscher uber 
das ganze Land zu werden. 
"Defender of the Crown« ist ein 
Strategie-Spiel, bei dem es in 
erster Linie urn den Gewinn 
von Landereien geht. Zu 
Beginn diirfen Sie sich fur eine 
von vier Spielfiguren entschei- 



den. Jeder der edlen Herren 
hat seine Starken und Schwa- 
chen. 

Sie beginnen mit einem 
Stuck Land und einer Burg. 
Letztere sollten Sie wahrend 
des gesamten Spiels gut 
hiiten, denn wenn ein Angrei- 
fer Ihre Burg erobert, haben 
Sie verloren. Je mehr Land Sie 
besitzen, desto mehr Steuer- 
gelder flieBen pro Spielrunde 
in Ihr Staatssackel. Von den 
Einnahmen sollte man schleu- 
nigst Soldaten, Ritter und Kata- 
pulte kaufen. Das militarische 
Reservoire wird wiederum ge- 
splittet: Ein Teil bleibt zu Hause 
und hutet die heimische Burg, 
wahrend die restliche Armee 
sich in feindliche Gebiete wagt. 
Urn sowohl die Staatskasse als 





f}R AFIk 


95* 
71 ★ 
43* 












UjnnrllV 


i i t i 












SOUND & MUSIK 














HAPPY-WERTUNG 
















! i I I 



Amiga (C64, Atari ST, MS-DOS, Macintosh) 

Cinemaware/Mindscape 

89 Mark (Diskette) 



auch Ihr Ansehen bei der 
Armee aufzupolieren, konnen 
Sie einen Raubzug wagen und 
bei Nacht und Nebel eine geg- 
nerische Burg uberfallen, urn 
Gold zu klauen. Jetzt kommt 
auch etwas Action ins Spiel: 
Per Maus konnen Sie mit dem 
Schwert wirbeln, und mit etwas 
Ubung diirfte es keine Schwie- 
rigkeit sein, die feindlichen 
Reckon zu besiegen. 

Die Romantik kommt auch 
nichtzu kurz: Diese schabigen 



Normannen entfuhren hin und 
wieder eine Prinzessin. Sie 
haben die Wahl, das liebliche 
Wesen in einem normanni- 
schen Kerker versauern zu las- 
sen Oder ihr zu Hilfe zu eilen. 
Wenn die Befreiungsaktion 
klappt (hier werden wieder die 
Schwerter geschwungen), 
wird man mit einer romanti- 
schen Kaminfeuer-Szene 
belohnt und der wackere 
Sachsen-Kriegsherr kommt 
unter die Haube! (hi) 




Viel Licht, viel Schatten: 
Defender of the Crown hat die 
beste Grafik, die ich bisher auf 
einem Heimcomputer gesehen 
habe. Dazu kommen einige 
starke Musikstiicke und eine 
interessante Rahmenhandlung. 
Aber das Spiel selber... Oh weh, 
da sieht es duster aus. Anfangs 
macht die Mischung aus Strate- 
gic und etwas Action viel SpaB, 
aber man gewinnt das Spiel 
leicht, was die Motivation schlag- 
artig abflauen ISBt, Lediglich die 



Turnier-Duelle sind kaum zu mei- 
stern: Mit schoner RegelmaBig- 
keit wurde ich von diversen Lord- 
schaften aus dem Sattel geho- 
ben. Man kann auch nur allein 
gegen den Computer spielen. 

Es lohnt sich allerdings fast 
schon, das Programm als Grafik- 
Demo zu kaufen. Was hier auf 
dem Bildschirm zu sehen ist, 
kann man ruhigen Gewissens 
als Computer-Kunst bezeichnen. 
Egal, ob Sie sich beim Mondlicht 
ein Duell in einer Normannen- 
Burg llefern (Kling, Klongl) oder 
mit der geretteten Prinzessin am 
Kaminfeuer flirten (Knisterl) - die 
Grafik-Power des Amiga wird voll 
ausgenutzt. Insofern darf man 
die angekundigten Versionen fur 
andere Computer mit etwas 
Skepsis erwarten. 

(hi) 




Defender of the Crown demon- 
striert eindrucksvoll, was im 
Amiga steckt. Die Bilder und die 
Animation der Figuren gehoren 
zum Besten, was ich bislang 
gesehen habe. Besonders bei 
der Liebesszene vor dem Kamin 
mit dem dezenten Wegblenden 
wurde mir ganz warm urns Herz. 
Der starke Ritter, die holde Maid, 
das prasselnde Feuer - das ist 
Romantik, wie sie im Buche 
stent... 

Phasenweise erinnert mich 



das Programm mehr an einen 
Zeichentrickfilm als an ein Spiel. 
Daran ist aber nicht nur die Grafik 
schuld, sondern auch das Spiel 
selbst, das man mit der Lupe 
suchen kann. Das Verschieben 
der Armeen als taktisches Ele- 
ment ist nicht sonderlich unter- 
haltsam. Trotzdem steckt hier 
einiges an Oberlegung drin. Die 
drei Action-Sequenzen langwei- 
len nach dem anfflnglichen Stau- 
nen, denn sie sind spielerisch auf 
sehr niedrigem Niveau. Beson- 
ders das Zertrummern der Burg- 
mauer halte ich fur verschwende- 
ten Speicherplatz. 

Cinemaware will zwar Spiele 
schreiben, die wie ein Kinofilm 
anmuten, doch man sollte den 
Spieler nicht ganz so sehr zur 
UntStlgkeit verdammen wie bei 
Defender of the Crown. (gn) 
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Sinbad 



Abenteuer-Kino per Computer: In der Gestalt 
des legendaren Sinbad miissen Sie einen 
verzauberten Kalifen retten. 



Cinemaware hat wieder 
zugeschlagen: Das Pro- 
grammier-Team, das 
seine Computerspiele als 
»interaktive Kinofilme« be- 
zeichnet, legt nunmehr sein 
viertes Werk vor. 

»Sinbad and the Throne of 
the Falcon« nennt sich das 
neueste Spiel in voller, monu- 
mentaler Lange. Sie schliipfen 
hier in die Rolle von Sinbad, 
dem Seefahrer. 

Die wunderschon ausgeklu- 
gelte Hintergrundgeschichte 
ist vom Feinsten: Der alte Kalif 
von Damaron denkt langsam 
ans Aufhoren und will die 
Regentschaft uber das Konig- 
reich seinem Lieblingssohn 



Harun ubertragen. Doch bevor 
dies geschieht, verwandelt ein 
boser Zauber den Kalifen in 
einen Falken. Gelingt es nicht, 
innerhalb eines bestimmten 
Zeitraums vier magische 
Dinge zu besorgen, kann er nie 
wieder zuruckverwandelt wer- 
den. 

In bester »Dallas«-Manier 
wird nun fleiSig intrigiert. Da 
gibt es bose Leute, denen es 
gerade recht ware, wenn der 
brave Lieblingssohn nicht zum 
neuen Kalifen ernannt werden 
konnte. Der abtrunnige Bruder 
darf da ebensowenig fehlen 
wie die zwielichtige Ex-Frau. 
Sinbad ist naturlich auf der 
Seite der Guten und zieht los, 




Was die Programmierer hier 
zusammengepackt haben, Ist 
das reinste Feuerwerk: fast zwei 
Megabyte mit verschiedenen 
Spielelementen, zahlreichen 
Grafikon, sehr guten Musik- 
stucken und einer packenden 
Story. Leider 1st Sinbad letztend- 
lich nur ein durchschnittliches 
Programm, Die zahlreichen Mini- 
Spiele sind allesamt recht lasche 
Geschicklichkeits-Tests, 

Die Grafik ist streckenweise 
sehr enttauschend. Neben gut 



gelungenen Passagen (wie die 
Weltkarte, die man sich durch 
eine Lupe betrachten kann) gibt 
es mittlere Katastrophen, die 
schlecht gezeichnet und holprig 
animiertsind. Insofern kann Sin- 
bad -Defender of the Crown- 
nicht das Wasser reichen, bietet 
spielerisch aber mehr Abwechs- 
lung. 

Sinbad macht eine Zeitlang 
garantiert viel SpaB, kann aber 
relativ leicht geldst werden. 
Obwohl alle vier Gegenstande 
bei jedem Spiel neu verteilt sind, 
laBt die Motivation bald spiirbar 
nach. Sinbad ist aber durchaus 
richtungsweisend, denn es deu- 
tet an, was fur ungew&hnliche 
Spiel-Konzepte auf oinem Com- 
puter wie dem Amiga verwirk- 
licht werden konnen. 

(hi) 
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Amiga 

Cinemaware/Mindscape 
89 Mark (Diskette) 



um die vier Gegenstande zu 
finden, die aus Zufall uber das 
Konigreich verstreut sind. 

Das Spiel ist ein munterer 
Mix aus so ziemlich alien Gen- 
res. Durch Dialoge mit anderen 
Spielfiguren kann man viele 
wichtige Hinweise erhalten. In 
einem Taktik-Teil muB man auf 
einer Landkarte die eigenen 
Armeen richtig plazieren, um 
die Hauptstadt vor den Heeren 
der Angreifer zu schutzen. Vor 
allem kreuzt Sindbad aber 
uber die Meere, um auf seiner 
Suche alle mdglichen Stadte 
abzuklappern. Hier konnen 
verschiedene Ereignisse ein- 



treten, die dann ein Geschick- 
lichkeits-Zwischenspiel einlei- 
ten. Mai muG Sindbad gegen 
ein Skelett fechten, ein Erd- 
beben uberstehen, ein Vogel- 
monster mit einem Pfeil erle- 
gen Oder gar einen ausge- 
wachsenen Zyklopen besie- 
gen. Es gibt sogar einen 
hilfreichen Flaschengeist, der 
drei Wunsche erfullt. 

Unser Held hat nur ein Bild- 
schirmleben zu verlieren. Seg- 
net Sindbad das Zeitliche, 
erfahrt man anhand eines 
Punktwerts zwischen 1 und 
100, wie tapfer er sich geschla- 
gen hat. (hi) 




Die Spiele von Cinemaware 
bereiten mir Immer groBeres 
Kopfzerbrechen, wenn ich sie 
beurteilen soil. Der erste Ein- 
druck ist stets hervorragend, 
obwohl man nach den ersten bei- 
den Programmen schon ein 
wenig verwflhnt ist. Da fallen die 
grobgerasterten VergrSBerun- 
gen sehr unangenehm auf, die 
bei Sinbad mitunter auftauchen. 
Im Kino wurde ich In einem sol- 
chen Fall auf eine unscharfe Ein- 
stellung tippen. 



»Nach dem Vorspann beginnt 
dann die Suche nach dem 
Spiel«, dachte ich mir beim 
ersten Laden, doch die Program- 
mierer haben sich wesentlich 
mehr einfallen lassen als bei den 
anderen beiden Titeln. Ich halte 
Sindbad insgesamt fur ein ganz 
nettes Spiel. Es gibt genugend 
verschiedene Situationen. Was 
mir aber noch immer nicht 
gefallt, ist die Aneinanderrel- 
hung von v6llig verschiedenen 
Elementen, die keine klare Linie 
erkennen lassen. Man darf sich 
um das wenig gelungene Taktik- 
Spiel kOmmern, um die Welt 
segeln, Stadte besuchen und mit 
Leuten sprechen. Doch die ein- 
zelnen Elemente passen nicht so 
recht zusammen, so daB die 
Motivation im Lauf der Zeit 
immer mehr abnimmt. (gn) 
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Die neue 
Happy-Computer 

im Juni 



Grofter herausnehmbarer Spiele-Sonderteil 

Viele neue Spieletests und Tips, mit den aktuellsten 
Trends vom Spiele-Markt una der Umsetzung von Spie- 
len fur verschiedene Computertypen mit Kurztests. 

Das Listing des Monats fur den G64 

Action im WeTtraum. In »Asteroids 64« steuert Ihr Raum- 
schiff durch einen gefahrlichen Asteroidengurtel. 

Bunte Bilder, gute Grafik 

Dem Kunstler in Sachen Grafik-Animation uber die 
Schulter geschaut, mit vielen Tips fur das Erstellen eige- 
ner Computerbilder. 

Zubehor f or alle Fdlle 

Welches Zubehor braucht man? Was gibt es uberhaupt 
alles? Eine gro5e Ubersicht schafft Klameit. 

Amiga von innen 

Ausfuhrlicher Amiga-Einsteiger-Kurs, der in die Benutzer- 
oberfldche des CLI einweist. 

CPC: Scanner 

Kleine Scannerschaltung mit grower Wirkung ubertragt 
mit Hilfe eines Programms jede Vorlage auf den Com- 
puterbildschirm. 



Ab 11.5.1987 
im Zeitschrifften- 
handel 



Gutschein 

FUR EIN KOSTBN LOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY-COMPUTER 

JA, ich mochlo »HappyComputor« kennonlemon. 

Sondcn Sio rnir bitic die akiuollsto Ausgabo koslonlos als P'obeenomplor. Wenn mir »Hoppy-Computer« 
golfilll und kh es fegelmoftig wellerbszlehen rnochte, bmuche ich nichls zu lun.- Ich orholle »Happy- 
Computed dann rege'moBig (roi Hons por Post und btuahla pro Jahr nur DM 66 — stall DM 72.— Einzel- 
vorxoutspreis {Auslond oul Anlragc). 



Vo'namc, Nome 
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PIZ, Ot 



Fordern Sie mit neben- 
stehendem Gutschein 
ein kostenloses Probe- 
heft an. Lernen Sie 
» H a ppy-Co m pute r« , 
das grofte Heimcom- 
puter-Magazin, vollig 
unverbindlich kennen. 



Daium 



Unlorschrlll 



Mf is' bokonnt, doO ich dioso Bostollung innorhalb von 6 Tognn bci der Boslolladrosso widornjfen kann 

und basiSlige dk;s dutch moino rwoilo Unleischriil. Zur Wahnjng dei Frist genugl die rechlzeilige Absendung 

dos Widorrufs. 



Doluni 



?. Untorschrlt! 



Gurschoin ausfullon, ousschneiden, in oln Kuverl slockon und absendon on : 
Morli&Technik Vbrlog Akiiengesellschofl. Vortriefcv Postfach 1304, 8013 Hoar 
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Shanghai 

Die raffinierte Computer-Version eines chinesi- 
schen Brettspiels sorgt fur Furore. 




ie alten Chinesen 
waren bekanntlich sehr 
weise Leute. Einen gro- 
Ben Anteil an ihrer Weisheit 
hatten wohl auch ihre Denk- 
spiele, wie zum Beispiel Go, 
die inzwischen auch in Europa 
recht verbreitet sind. 

Die Regeln von Shanghai 
sind relativeinfach. Esgibt 144 
Spielsteine, die mit verschie- 
denen Symbolen und Zahlen 
versehen sind. Diese werden 
zu einer kunstvollen Pyramide 
aufgestapelt. Man darf vom 
Stapel immer zwei gleiche 
Steine herausziehen, wenn sie 
rechts Oder links freiliegen. 
Durch das Wegnehmen wer- 
den dann die Steine, die vorher 
verdeckt waren, sichtbar. Ziel 
ist es, alle Steine abzuraumen. 



Hat man das geschafft, er- 
scheint zur Belohnung der 
Drache. Was damit gemeint ist, 
muB man erlebt haben: Die 
Amiga-Version bietet einen 
schonen grafischen Gag. 

Eine Schwierigkeit bei 
Shanghai ist die Fulle an Spiel- 
steinen. Man muB sich an viele 
Symbole, Zahlen und Farben 
erinnern, so daB man manch- 
mal minutenlang vor dem Bild- 
schirm sitzt, ohne eine Kombi- 
nation zu finden. Man glaubt 
dann festzusitzen, obwohl es 
noch ein paar Moglichkeiten 
gibt. Nach einigen Versuchen 
findet man sich zusehends 
besser zurecht, was vielleicht 
die Verbesserung des Erinne- 
rungsvermogens begriindet. 

Man kann so spater die 



Click on a second 
tile, or choose 
a new f irst 
tile. 
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Amiga (C64, Atari ST, MS-DOS, Macintosh) 
Activision 

59 bis 79 Mark (Diskette) 



Spannung steigern, indem 
man auf Zeit spielt. Man hat 
dann zwischen 5 und 20 Minu- 
ten Zeit, urn alle Steine abzu- 
raumen, sofern man sich nicht 
schon vorher den Losungsweg 
verbaut. Aus dem geruhsamen 
Spiel zum Gedachtnistraining 
wird dann eine hektische 
Angelegenheit, weil ein Auge 
immer an der Uhr »klebt«. Die 
nachste Steigerung ist das 
Spielen mit zwei Kontrahenten, 
die unter Zeitdruck an demsel- 
ben Aufbau knobeln. Jeder 
Spieler hat abwechselnd ein 
paar Sekunden Zeit, um ein 
Paar zu finden. 



Die Umsetzung von Shang- 
hai auf die verschiedenen 
Computer ist unterschiedlich 
gut gelungen. Es kommt 
besonders darauf an, daB man 
die Lage der Steine gut 
abschatzen kann. Man muB 
erkennen, ob zwei gleiche 
Symbole auf der gleichen 
Ebene sind oder das eine 
hoher als das andere liegt. 
Davon hangl wie gesagt ab, ob 
man sie wegnehmen kann 
Oder nicht. Vergleichen Sie 
doch mal den tollen 3D-Effekt 
bei der Amiga-Version (rechts) 
mit der Grafik auf dem C64 
(links). (gn) 




Der Bundesspleleminister 
warnt: Shanghai gefahrdet Ihren 
Schlaf. Nehmen Sie sich diese 
Warnung zu Herzen, denn 
Shanghai kann sich zu einer 
regelrechten Sucht entwickeln. 
Unser erster Spiele-Abend mit 
diesem Programm endete um 
vler Uhr morgens. Von der Moti- 
vation her hatten wir noch Tage 
weiterspielen kdnnen, was wir 
nach etwas Schlaf auch getan 
haben. Das war aber keine kurze 
Periode der Begeisterung, son- 



dern auch noch einige Monate 
spater kann Shanghai noch die 
beste Arbeitsmoral untergraben 
und zu hemmungslosen Spiel- 
anfSllen fOhren. 

Wer von Shanghai nicht begei- 
stert ist, sollte besser seinen 
Computer verkaufen oder sich 
auf Action-Spiele beschrSnken. 
Obwohl die Aufgabe relativ ein- 
fach klingt, ist das Spiel trotzdem 
fesselnd; besonders wenn man zu 
zweit mit 10 Sekunden Bedenkzeit 
spielt. Das ist spannender als 
eine Partie Poker in der Unterwelt. 
Fur mich gehfirt dieses Pro- 
gramm zu den fiinf besten Spie- 
len iiberhaupt. Bedauerlicher- 
weise sind die Umsetzungen 
unterschiedlich gut gelungen, 
doch die Amiga-Version schlagt 
alles, was es sonst an Spielen in 
dieser Art gibt. (gn) 




Je simpler die Regeln, desto 
besser das Spiel - diese Regel 
aus Dr. Bobos Software-Labor 
trifft voll auf Shanghai zu. Das 
ungemein fesselnde Spielprin- 
zip wurde sowohl mit einer fan- 
tastischen 3D-Grafik (Amiga- 
Version) als auch mit vielen inter- 
essanten Modi kombiniert. Letz- 
teres ist ein Punkt, bei dem fast 
alle Spiele Schwachen zeigen. 
Doch Shanghai bietet Abwechs- 
lung total: Sowohl allein ohne 
Zeitlimit als auch im Tournament- 



Modus (bei dem sogar eine High 
Score-Liste gespeichert wird) 
und vor allem im Wettkampf zu 
zweit wird die Parchensucho auf 
dem Bildschirm zur Spiele- 
Droge. Dadurch, daB bei jedem 
neuen Spielfeld alle Steine per 
Zufall neu gesetzt werden, wird 
Shanghai nie langweilig. 

Die anderen Umsetzungen lei- 
den alle unter schlechterer grafi- 
scher Gestaltung, was zum Bei- 
spiel beim Atari ST eigentlich gar 
nicht nfltig gewesen ware. Auf 
dem Amiga ist Shanghai fur mich 
eines der besten Spiele iiber- 
haupt und geh6rt eigentlich in 
jede Software-Sammlung. Selbst 
wenn Sie kein typischer Spiele- 
Fan sind, werden Sie nicht vor 
dem Shanghai-Fieber sicher 
sein. 

(hi) 
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Videospiele 



Totgesagte leben langer: 
Die Videospiele kehren 
zuruck! Viele unserer 
Leser, die heute einen Heim- 
computer besitzen, werden 
sich noch gut an die Video- 
spiel-Ara erinnern. Ende der 
70er und Anfang der 80er Jah- 
re, als Heimcomputer vor allem 
wegen ihrer saftigen Preise 
noch ein Schattendasein fuhr- 
ten, waren Videospiel-Kon- 
solen die groBen Renner. Atari 
verdankte seinen 2600-Sy- 
stemen den Aufstieg zu einem 
Welt-Konzern. Im Schatten des 
Marktfuhrers tummelten sich 
noch die Konsolen von Coleco- 
vision, Vectrex und Intellivision 
(Insider erinnern sich noch an 
das seinerzeit konkurrenzlose 
FuBballspiel). 

Dann wurden die Heimcom- 
puter besser und preiswerter. 
AuBerdem waren die Spiel- 
Talente der neuen Modelle 
besser als die der Videospiel- 
Konsolen. Bis auf das Atari 
2600 starben alfe Systeme weg 
wie die Fliegen. Doch jetzt 
konnte sich das Blatt wieder 
wenden: Mit dem Sega Master 
System wird wieder eine neue 
Konsole auf dem deutschen 



Markt angeboten. 

Der Name Sega durfte Besu- 
chern von Spielhallen gelaufig 
sein. Die Japaner haben nam- 
lich eine ganze Reihe erfolgrei- 
cher Automaten von »Zaxxon« 
bis »Space Harrier« entwickelt 
und sich so einen guten Na- 
men bei Action-Fans gemacht. 
Das sogenannte Master Sy- 
stem ist Segas erster Versuch, 
im Videospiel-Geschaft mitzu- 
mischen. Die Konsole halt, was 
der Name verspricht. Dank ei- 
ner Palette von 64 Farben 
kommt echte Spielhallen- 
Atmosphare auf. 

Das Master System verar- 
beitetzwei Datentrager. Neben 
den Mega Cartridges (Preis: 79 
Mark) gibt es auch die soge- 
nannten Sega Cards (Preis: 69 
Mark), scheckkartengroBe Da- 
tentrager, deren Speicherplatz 
geringer ist. 

In erster Linie setzt Sega na- 
turlich seine Spielautomaten 
fur das Master System urn. Un- 
abhangige Softwarefirmen ha- 
ben aber bereits ihr Interesse 
an dem Gerat bekundet. 

In den nachsten Wochen 
und Monaten soil sich einiges 
rund urn das Sega Master Sy- 



stem tun. Winrich Derlien, 
Marketing-Leiter bei Segas 
deutschem Partner Ariolasoft, 
verriet uns am Telefon einige 
interessante Neuigkeiten. 

Unter den Spielen, die als 
nachstes erscheinen sollen, 
befinden sich viele Umsetzun- 
gen von prominenten Sega- 
Spielautomaten. So zum Bei- 
spiel das 3D-Motorradrennen 
»Enduro Racer«, das Action- 
Spiel »Space Harrier«, der 
Geschicklichkeits-Test »Won- 
derboy«, das Simultan-Spiel 
»Quartet« und »Bank Panic«, 
das offensichtliche Vorbild fur 
»West Bank«, das wir in der Ru- 
brik Billig-Spiele testeten. Au- 
Berdem sollen »Alex Kid«, »The 
Ninja«, »Spy vs. Spy« und 
»Rocky« erscheinen. 

Aufgrund der regen Nachfra- 
ge gibt es jetzt einen Joystick 
fur das Master System, der 
zwei Feuerkntipfe hat. Damit 
kann man ihn anstelle des urn- 
strittenen Sega Pads zur 
Steuerung aller Programme 
verwenden. Preis: unter 50 
Mark. AuBerdem wird eine sehr 
gute 3D-Brille erscheinen, die 
zusammen mit einem speziel- 
len Spiel verkauft werden wird. 



Weitere 3D-Programme sollen 
folgen. 

Das Sega Master System 
war der einzige Vertreter der 
neuen Generation von Video- 
spielen, der zu Redaktions- 
schluB in Deutschland erhalt- 
lich war. Im Laufe des Jahres 
will Atari sein neues System 
7800 auf den deutschen Markt 
bringen, das zusammen mit ei- 
nem Joystick unter 200 Mark 
kosten soil. Es ist kompatibel 
zum guten alten Atari 2600 und 
in den USA sind bereits mehre- 
re attraktive Spiele fur das 
7800 erhaltlich. 

Dritter im Bunde konnte Nin- 
tendo werden. Das Videospiel 
der japanischen Firma hat 
ahnliche Qualitaten wie das 
Sega Master System und ist in 
Japan Marktfuhrer. Es durfte 
nur eine Frage der Zeit sein, 
bis Nintendo sich den deut- 
schen Markt vornimmt. 

In diesem Sonderheft be- 
streitet Sega allein den 
Videospiel-Teil, was sich aber 
bis zum nachsten Mai schlag- 
artig andern kann. Man darf 
gespannt sein, welche Syste- 
me sich bis zum Jahresende 
dazugesellen werden. (hi) 
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Astro Warrior 

Wenn die Au fieri rdischen angreifen, muB sich 
ein wagemutiger Pilot ihnen entgegenstellen. 




ie Erde ist bekanntlich 
I der friedfertigste Planet 
im Universum, doch 
uberall im All lauern bose Krea- 
turen und Volker, die nur darauf 
warten, unseren blauen Plane- 
ten zu erobern, zu atomisieren 
oder ihn wegen einer Hyper- 
raum-UmgehungsstraBe in 
kleine Erdklumpen zu zerle- 
gen. Auch bei »Astro Warrior« 
hat sich wieder so eine aggres- 
sive Rasse in einem Mega- 
Cartridge versammelt, um 
Ihnen die Holle, pardon das 
Vakuum heiB zu machen. War- 
urn, wo, wie und weshalb ist 
hier vollig unerheblich, denn 
bekanntlich spielt das bei 
Action-Spielen keine Rolle. 

Als Mann der Tat sturzen Sie 
sich in Ihr Raumschiff , das den 



sinnreichen Namen »The 
Brave Man« tragt, und machen 
sich allein auf den Weg, um die 
fiesen AuBerirdischen zu verja- 
gen. Die lassen sich durch Ihr 
Auftauchen aber nicht ab- 
schrecken und so kommt es 
zur Schlacht im Weltraum. Die 
Feinde bieten alles auf, was 
Rang und Namen hat, und so 
schwirren die sonderlichsten 
Figuren und Zeichen durch 
den Bildschirm, der unablas- 
sig von oben nach unten 
scrollt. Nachdem die ersten 
Wachen passiert sind, kommt 
eine Raumstation, auf der man 
soviel wie moglich demolieren 
muB. Je erfolgreicher man 
dabei ist, desto eher erhalt 
man Zusatzwaffen und Extra- 
funktionen, zum Beispiel einen 
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besseren Antrieb. Die neuen 
Teile, die nach einem einfa- 
chen Baukastenprinzip immer 
weiter erganzt werden, treiben 
einfach so im Raum und mus- 
sen aufgesammelt werden. 

Interessant sind die neuen 
Waffen, denn mit einem 
Doppel- und DreifachschuB 
kann man sich wesentlich bes- 
ser gegen die ansturmenden 
Feinde verteidigen. Besonders 
wirkungsvoll sind die Laser- 
schiisse, mit denen gleich 
ganze Reihen von Raumschif- 
fen ein Loch in die AuBenhaut 
gebrannt bekommen. Spate- 
stens wenn man dann noch 



schieBende Begleitschiffe hat, 
die ebenfalls mit Lasern aus- 
gestattet sind, wird der Flug 
zum Kinderspiel. Am Ende je- 
des Spielabschnitts steht ein 
boser Herrscher des Imperi- 
ums, der Ihnen mit seinem 
Super-Raumschiff entgegen- 
tritt. Wenn Sie ihn besiegt 
haben, kommen Sie in den 
nachsten Level. 

Als kostenlose Zugabe 
befindet sich ubrigens ein 
zweites Programm auf dem 
Cartridge. »Pit-Pot« ist ein 
Geschicklichkeits-Spiel, bei 
dem Sie eine liebliche Prinzes- 
sin retten miissen. (gn) 




Action ist ja nicht unbedingt 
mein Fall, doch bei Astro Warrior 
mache ich schon gerne mal eine 
Pause, um ein Spiel zu wagen. 
Daran haben die Zusatzwaffen 
einen groBen Antell, denn sie 
sind das Salz in der Spiele- 
Suppe. Es macht SpaB, sich 
Stuck fur Stuck ein besser aus- 
gestattetes Raumschiff zu er- 
schieBen, bis es die Arbeit fast 
von selbst erledigt. Ohne die 
ZusStze hat man bei den Ober- 
Raumschiffen am Ende aller- 



dings keine Chance, weil sie mit 
Bomben nur so um sich werfen. 
Ohne Laser habe ich es nur ein 
paarmal geschafft. 

Aber auch die Grafik ist nicht 
von schlechten Eltern, bezie- 
hungsweise von schlechten Pro- 
grammierern. Man muB Ihnen 
eine Menge Kreativitat zugeste- 
hen. Auch die Raumschiffe wir- 
ken stilecht, obwohl ich auf die 
Dauer feinere Strukturen ver- 
misse. Alles wlrkt auf mich etwas 
grobschlachtig. Da ich gerade 
von Schlacht schreibe: Das Bild- 
schlrmgetummel wird mit zuneh- 
mender Zeit sehr anspruchsvoll, 
weil Massen von Raumschiffen, 
Objekten und Schussen kreuz 
und quer durch das Bild jagen, 
so daB ich oft nicht mehr wuBte, 
welcher der vielen bunten 
Punkte meln Schiff ist. (gn) 




Ich wurde mir gerne mal ein 
Experiment erlauben und das 
Master-System in eine Spiel- 
automaten-Attrappe einbauen. 
Man futtere das gute StQck vor- 
her mit dem Astro Warrior- 
Cartridge und stelle es dann in 
die nachste Spielh6lle. Ich bin 
uberzeugt, daB keiner erkennen 
wurde, daB hier »nur« ein 
Videospiel-Prograrnm und kein 
richtiger Automat ISuft. 

Die Grafik ist wlrklich bemer- 
kenswert. Die besonderen Star- 



ken des Systems, namlich 
Sprite-Vielfalt und Farbenpracht, 
werden gut ausgenutzt. Dazu 
gesellt sich ein Spielprinzip, das 
bei Automaton wie »Terra Cresta« 
abgeguckt ist. Was dabei her- 
ausgekommen ist, spielt sich 
sehr gut. Am Anfang ist Astro 
Warrior leicht, aber um in den 
dritten Level zu kommen, 
braucht man schon Ubung. 

Das Programm kann ich jedem 
elgentlich nur warmstens emp- 
fehlen, denn auf dem Cartridge 
gibt es noch ein gutes Bonus- 
Spiel. Das Action-Adventure Pit- 
Pot ist grafisch zwar sehr durftig 
ausgefallen, hat aber ein interes- 
santes Spielprinzip und diverse 
Schwierigkeitsstufen. Fur 79 
Mark erhalt man so gleich zwei 
Spiele, die eine ganze Weile 
bestens unterhalten. (hi) 
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Fantasy Zone 

In dieser bonbonfarbenen Defender-Variante 
verbergen sich hinter niedlichen Sprites gefahr- 
liche intergalaktische Wahrungsdiebe. 

i 



s wird einmal, in ferner 
Zukunft, die »Fantasy 
IZone« geben. In dieser 
Zone tummeln sich alle friedli- 
chen Wesen unseres Univer- 
sums zur gemeinsamen 
Erbauung und Belustigung. 
Doch der hohe Freizeitwert der 
Fantasy Zone wird in Frage 
gestellt: Gemeine Schurken 
aus einer finsteren Ecke einer 
drittklassigen Galaxis wittern 
das groBe Geld und nisten sich 
in der Fantasy Zone ein. 

Diese Jungs von den meno- 
nischen Planeten-Streitkraften 
haben Ubles vor: Sie klauen 
samtliches Geld aus den 
Galakto-Banken und versu- 
chen so, die Wirtschaft des 



Universums zusammenbre- 
chen zu lassen. Dieser Plan 
kdnnte sogar gelingen und so 
ware die glorreiche Geschichte 
der»Space Guild«, die das Uni- 
versum seit 6216 Jahren 
regiert, beendet. 

Die Menoner haben die Fan- 
tasy Zone inzwischen schon in 
eine waffenstarrende Festung 
verwandelt, die allerdings 
immer noch den bonbonfarbe- 
nen Charakter hat. 

Jetzt kann eigentlich nur 
noch ein echter Held das Uni- 
versum retten. Sein Name ist 
Opa-Opa (Anmerkung der 
Redaktion: Fantasy Zone 
wurde in Japan programmiert. 
Dort muR der Name Opa-Opa 




Fantasy Zone gehdrt zu den 
wenigen Spielen, deretwegen 
ich mir ein Master-System kau- 
fen wurde. Diese Defender- 
Variante aprOht nur so vor Spiel- 
witz, Abwechslung und techni- 
scher Perfektion. 

Stets kommen neue Gegner 
und neue Hlntergrund-Grafiken. 
Die Bilder prSsentieren sich 
in den schdnsten Pastell- und 
Bonbonfarben und erwecken ein 
GefOhl von Niedllchkelt, das 
wunderbar im Kontrast zur 



Handlung des Spiels stent. 

Die Musik von Fantasy Zone ist 
das Beste, was ich bisher auf dem 
Sega gehort habe. Toll kompo- 
niert und technisch einwandfrei 
ausgefuhrt, kann diese Musik 
mitrelBen und sogar vom eigent- 
lichen Spiel ablenken. 

Mil den mitgelieferten Sega- 
Pads ist es fast unmttglich zu 
spielen, nur mit einem Joystick 
kommt man weiter. Leider haben 
handelsflbliche Joysticks nicht 
den zweiten Feuerknopf, der 
auch bei Fantasy Zone benutzt 
wird, urn Bomben zu schmelBen. 
Aber auch ohne Bomben kann 
man weit kommen. 

Fantasy Zone macht optlsch 
den Eindruck eines Spiels fur 
kleinere Kinder, ist in Wirklichkeit 
aber ein tolles Action-Spiel fur 
Jugendliche und Erwachsene.(bs) 
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eine sinnvolle Lautfolge sein, 
wahrend er bei uns in der 
Redaktion nur AnlaR zu vielen 
dummen Witzen war, die wir 
hier nicht wiedergeben wol- 
len). Opa-Opa macht sich 
sofort auf den Weg, die bosen 
Menoner zu vertreiben. 

Dummerweise ist Opa-Opas 
Raumschiff nur mit dem Aller- 
notwendigsten ausgeriistet. 
Ein kleiner Laser und zwei 
Mini-Flugel als Antrieb miissen 
reichen. Allerdings darf er sein 
Raumschiff mit neuen Waffen 
und Gegenstanden ausrusten 
- sofern er sie bezahlen kann. 
Glucklicherweise hat fast ieder 



Gegner, auf den Opa-Opa trifft, 
gestohlenes Geld dabei, das 
Opa-Opa nach der Vernich- 
tung des Gegners einsammeln 
kann. Dieses Geld kann man 
dann im ab und zu auftauchen- 
den »Shop« verjuxen. 

Hat Opa-Opa alle gegneri- 
schen Basen in einem Level 
vernichtet, muB er erst noch 
gegen einen besonders 
schweren Gegner antreten, 
bevor er in den nachsten Level 
aufsteigen darf. Beendet ist 
das Spiel, wenn Opa-Opa auch 
den achten Level uberwunden 
hat, Oder sein Raumschiff zer- 
stort wurde. (bs) 




Und es geht doch: Action- 
Spiele mussen nicht unbedingt 
von ekligen Weltraum-Monstern 
und Nachwuchs-Rambos bevol- 
kert sein. Man kann auch ein 
ausgesprochen niedliches 
SchieBspiel wie Fantasy Zone 
programmieren, das alles, nur 
nicht brutal ist. Vor lauter ulkigen 
Sprites, witziger Musik und bon- 
bonfarbenen Grafik-Orgien kann 
es einem aber auch fast schon 
zu viel werden. Gregor reagiert 



auf die dlversen Rosa- und Lila- 
Anhaufungen zuweilen mit 
Schuttelfrost - nur gut, daB er 
hier keinen Kasten schreiben 
darf! 

Aber mal ernsthaft: Spiele- 
risch Ist Fantasy Zone ganz 
schOn gewieft gemacht. Neben 
Punkten kann man auch das 
liebe Kleingeld sammeln und 
sich davon Ausrustungs- 
GegenstSnde kaufen - eine cle- 
vere Idee. Viele Levels mit unter- 
schiedlichen Hintergrundgrafi- 
ken und Gegnern garantieren 
eine langdauernde Spielmotiva- 
tion. 

Wer sich einen Gefallen tun 
will, spielt das Programm mit 
einem guten Joystick und laBt 
das wabblige Sega- Joy pad lle- 
ber llegen. In diesem Punkt kann 
ich Boris nur zustimmen. (hi) 
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Choplifter 

Action fur Moralisten - bei der neuen Chop- 
lifter-Version wird nur geballert, um gefangene 
Geiseln zu retten. 



Choplifter, Choplifter... Da 
war doch was...?«. Bei 
manchem Leser wird es 
angesichts der Uberschrifl den 
groBen »Aha«-Effekt gegeben 
haben. »Choplifter« gab es tat- 
sachlich schorl einmal! Das 
Action-Spiel wurde bereits vor 
vier Jahren fur mehrere Heim- 
computer von Broderbund 
Software veroffentlicht. Der 
japanische Automatenherstel- 
ler Sega kaufte eine Lizenz von 
Broderbund, um von dem Pro- 
gramm eine Version fur die 
Spielhallen zu schreiben. 
Diese Adaption wurde natiir- 
lich grafisch ordentlich aufge- 
motzt und hatte mit dem Origi- 
nal nur noch Handlung und 



Namen gemeinsam. Just von 
dieser Automatenversion (und 
nicht vom Heimcomputer-Ori- 
ginal) hat Sega nun eine Ver- 
sion fur sein Videospiel 
Master-System gemacht. 

Schreiten wir zur kernigen 
Hintergrundgeschichte: Eine 
fiese Militarmacht hat 64 
unschuldige Zivilisten entfuhrt 
und in vier Gefangenenlager 
eingesperrt. Ein bewaffneter 
Hawk-Z-Hubschrauber steht 
bereit, um die Leute zu 
befreien, und nur ein strammer 
Pilot wie Sie kann diese Mis- 
sion in Angriff nehmen. 

Sie miissen von Ihrer Hei- 
matbasis aus ins feindliche 
Gebiet fliegen, die vier Gefan- 




Liebhaber von Action-Spielen, 
aufgepaBtl Die Jungs von Sega 
haben aus dem Ur-Oldie Chop- 
lifter ein rassiges Action-Spiel 
mit klasse Grafik gemacht - die 
reinste Software-Frischzellen- 
kur. Das Programm sorgt fur 
spannende Unterhaltung und 
gehort zu den absoluten Spitzen- 
spielen fur das Master-System. 

Die Steuerung des Hub- 
schraubers ist stark gewoh- 
nungsbedurftig, was in erster 
Linie an den merkwurdigen 



Reglern liegt, die der Konsole 
beiliegen. Mit einem normalen 
Joystick kommt man nicht sehr 
weit, da ein Feuerknopf zum 
SchieBen und der zweite zum 
Drehen des Hubschraubers 
gebraucht wird. 

Das Scrolling ist flott und die 
Sprites allesamt ausgesprochen 
lecker. Die drei Levels bieten far- 
benprachtige Hintergrundgrafi- 
ken und unterscheiden sich auch 
spielerisch elwas voneinander. 

Mit der alten Heimcomputer- 
Version hat dieser Choplifter 
wenig zu tun. Die Cartridge bie- 
tet eine hervorragende Version 
des Spielautomaten und die 
Motivation ist durch die drei 
umfangreichen Levels geschickt 
hochgeschraubt worden. Das 
Programm kann ich alien Master- 
System-Besitzer empfehlen. (hi) 
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genenlager aufschieBen, Ian- 
den, um die Zivilisten aufzu- 
nehmen und zur Basis zuriick- 
kehren. Der Gegner macht es 
Ihnen naturlich nicht allzu 
leicht. Ihr Hubschrauber wird 
nicht nur in der Luft von Dusen- 
jagern angegriffen, sondern 
auch von Bodengeschiitzen 
aus beschossen. Wenn Sie 
landen, um die Gefangenen zu 
retten, taucht sogar ein schieB- 
wutiger Panzer auf. 

Wenn Sie mindestens 40 
Geiseln heil zur Heimatbasis 
gebracht haben, erreichen Sie 
den zweiten Level. Auch hier 
miissen 64 Personen gerettet 



werden, doch spielt sich das 
Geschehen diesmal auf hoher 
See ab. Flugzeugtrager und U- 
Boote machen die Gegend un- 
sicher und naturlich wird alles 
ein ordentliches Stuck schwie- 
riger als beim ersten Level. 
Wer auch diese Hurde mei- 
stert, erreicht die dritte Spiel- 
stufe. Diesmal miissen Sie die 
Geiseln aus einer giganti- 
schen Hohle retten. 

Sobald 25 der insgesamt 64 
Geiseln umgekommen sind, 
wird das Spiel abgebrochen. 
Schliefllich wurden Sie als 
Lebensretter und nicht als Ram- 
bo-Verschnitt engagiert... (hi) 




Choplifter ist ein guter alter 
Bekannter, der mich schon selt 
meinen Kindertagen auf dem 
C64 begleitet. Auf der Sega- 
Konsole hat er mich besonders 
beeindruckt, denn die Grafik ist 
detailliert und spart nicht an Far- 
ben. Das Scrolling ist vom Aller- 
feinsten und uberdie Geschwin- 
digkeit kann man wirklich nicht 
klagen. Beim Choplifter futile ich 
mich in eine Spielhalle versetzt, 
denn so exzellente Grafik sieht 
man wirklich nicht alle Tage. 



So weit ist also alles in Butter, 
die idealen Zutaten fur ein rassi- 
ges Action-Spiel liegen bereit 
und die Ballerfans brechen in 
Hochrufe aus und liegen sich vor 
Freude in den Armen. Ich wurde 
gerne mit elnstimmen, wenn da 
nicht das weiterhin etwas einto- 
nige Spiel ware, denn immer nur 
zu schieBen, auszuweichen und 
Leute aufzusammeln befriedigt 
mich nur bedingt, denn es fehlt 
das taktische Moment. Trotz der 
enormen Schwierigkeiten kann 
mich Choplifter nicht unbedingt 
mitreifien. Ihm fehlt das »Flair«, 
welches ein gutes Action-Spiel 
ausmacht. Handwerkliche Per- 
fektion reicht da nicht, well gute 
Grafik und hohe Anforderungen 
an die Reflexe des Spielers noch 
kein gutes Spiel machen. 

(On) 
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Great Soccer 



Heute im Stadion: Das heiGersehnte FuRbali- 
spiel fur das Master System. Wir haben nachge- 
spielt, ob Great Soccer wirklich so groftartig ist. 



J a, meine Damen und Her- 
ren, da laufen die Spieler 
auch schon auf das Feld 
und machen.sich zum AnstoB 
bereit. Zwei mal funf Minuten 
wird das Match dauern, eine 
typische »Great Soccer«-Spiel- 
zeit, die nicht verandert wer- 
den kann. Immerhin darf man 
sich einen von drei unter- 
schiedlich starken Computer- 
gegnern wahlen oder gegen 
einen menschlichen Partner 
antreten. 

Und jetzt hat die Partie 
begonnen! Ein Spieler im roten 
Trikot dribbelt, dal3 es nur so 
eine Lust ist. Den einen Ge- 
genspieler laBt er stehen, den 
anderen umkurvt er auch... 



und ist plotzlich den Ball los. 
Wie konnte das geschehen? 
Nun, die verteidigende Mann- 
schaft mu(3 sich nicht auf bio- 
Res Abwarten beschranken. 
Durch Feuerknopfdruck kann 
ein eigener Abwehrspieler 
dem Gegner den Ball abjagen. 
Der Verteidiger gratscht bun- 
desligareif (und ohne Fouls) in 
den Ball hinein und erobert so 
das Leder zuruck. 

Doch jetzt geht ein Raunen 
durchs Stadion. Ein blauer 
Spieler hat sich durchge- 
kampft und ist bereit zum Tor- 
schuB. Mit dem linken Feuer- 
knopf schieBt man kurz und 
wuchtig, mit dem rechten hoch 
und sehr weit. Diese Technik 




Das ist wohl eindeutig das 
Spiel der verschenkten Chan- 
cen. Was hatte Great Soccer 
doch fur ein prachtiges Pro- 
gramm werden kbnnen, wenn 
man sich das spieltechnisch her- 
vorragende "International Soc- 
cer* vom C64 als Vorbild genom- 
men und das ganze durch die 
Farbenpracht des Master 
Systems aufgepeppt hatte. 

Ein echter FuBball-Fan kann in 
schwere Depressionen verfallen, 
wenn er sich das traurige Resul- 



tat ansieht. Da nerven Kleinigkei- 
ten wie die permanent wahrend 
des Spiels vor sich hindudelnde 
Musik, die natiirlich nicht abge- 
schaltet werden kann. Die Fuzzi- 
Grafik der kleinen Spieler ist viel- 
leicht fur einen Lacher gut, bei 
einer FuBball-Simulation aber 
vfillig fehl am Platz. 

Ein Pluspunkt fur die Einhal- 
tung der wichtigsten Regeln (das 
ElfmeterschieBen ist toll), aber 
im Gegenzug zwei Minuspunkte 
fur die maBige Flexibility des 
Prog ram ms. 

Leider gibt es fur FuBball- 
begeisterte Sega-Besitzer 
momentan keine Alternative zu 
diesem Programm. Mir als 
AnhSnger dieser Sportart wfire 
das schlappe Spiel aber trotz- 
dem nicht unbedingt 69 Mark 
wen. (hi) 
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laBt sich auch anwenden, urn 
einen PaB zu schlagen. Der 
Spieler schieBt und kann sogar 
unmittelbar nach dem SchuB 
die Flugrichtung des Balls be- 
einflussen. Ein Pfeil im Tor 
zeigt an, wo das Leder gerade 
hinfliegt. Der Torwart ist fur sol- 
che Hilfestellungen natiirlich 
auch recht dankbar. Die 
scharfsten Schiisse gelingen, 
wenn man beim Knopfdruck 
zusatzlich nach vorne steuert. 

Wahrend des gesamten 
Spiels wird der Bildschirm 
immer nach oben oder unten 
gescrollt, weil nur etwa knapp 
die Halfte des Platzes auf ein- 



mal angezeigt werden kann. 
Standardregeln wie Eckball, 
Einwurf und sogar eine Art 
Abseits werden beriicksichtigt. 

Steht eine Partie nach Ende 
der regularen Spielzeit unent- 
schieden, konnen Sie wahlen, 
wie die Entscheidung fallen 
soli: Entweder durch den vom 
Eishockey bekannten »Sudden 
Death« (wer das nachste Tor 
schieBt, gewinnt) oder in WM- 
und Pokal-Manier durch Elfme- 
terschieBen. Das spannende 
ElfmeterschieBen ist wie in 
Wirklichkeit eine Mischung 
aus Geschick. Gliick und kiih- 
ler Berechnung. (hi) 




Great Soccer gehdrt zu den 
schwachsten Sega-Splelen, die 
ich bislang erlebt habe. Ich bin 
von den Programmen dieses 
Videospiels eigentlich excellente 
Grafik und eine ausgefeilte 
Steuerung gewohnt, die die 
Mflglichkeiten des Systems aus- 
schopfen. Bei Soccer scheinen 
die Programmierer keine rechte 
Lust gehabt zu haben. Als wir 
das Spiel in der Redaktion erhiel- 
ten, war ich zunachst sogar ein 
wenig euphorisch. Ich glaubte 



endlich ein besseres FuBball- 
spiel als "International Soccer« 
auf dem C64 zu bekommen. 

Was dann folgte, war ein mitt- 
leresTrauerspiel in zwei Halbzei- 
ten. Mit jeder Spielminute wurde 
mein Gesicht langer. Statt flott 
animierte Spieler, die in bester 
Beckenbauer-Manier uber den 
Platz flitzen und rlchtige Passe 
schlagen, sahen meine verwun- 
derten Augen auf kleine knub- 
blige Figuren, die einem dritt- 
klassigen TischfuBballspiel ent- 
laufen schienen. Die Vogelper- 
spektive Ist nun wirklich eine der 
unglucklichsten Ldsungen, die 
ich bislang erlebt habe. Was sich 
dann auf dem Spielfeld ent- 
wickelte war ein derart lustloses 
Gekicke, daB ich schon vorzeitig 
aufgab, nur urn diesem Spiel zu 
entkommen. (gn) 
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Super Tennis 

Holen Sie sich den Davis Cup in die heimische 
Stube. Mit Super Tennis konnen Sie Ihre eigenen 
Turniere abhatten. 



Tennis gehort zu den 
beliebtesten Sportarten 
uberhaupt. Tausende 
zieht es auf die roten Asche- 
platze, um dem kleinen Ball 
hinterherzujagen. Aber auch 
auf der Mattscheibe erfreut 
sich dieser Sport einer groBen 
Anhangerschar. Es ist klar, daf3 
es nicht lange dauerte, bis die 
ersten Tennis-Spiele auch fur 
Computer kamen. Super Ten- 
nis auf dem Sega Master- 
System bietet neben einem 
guten Ein-Spieler-Modus auch 
einen hochst interessanten 
Doppel-Modus, bei dem zwei 
Spieler zusammen gegen ein 
computergesteuertes Team 
antreten. 



Vor jeder Runde steht man 
aber erst einmal vor der Wahl, 
wieviele Spieler mitspielen 
und welche Spielstarke sie 
haben sollen. Ferner kann man 
die Spielgeschwindigkeit und 
die Starke seines Kontrahen- 
ten einstellen. 

Die Figur, die der menschli- 
che Spieler steuert, steht 
immer im Vordergrund, wah- 
rend der Tennisspieler des 
Computers in der hinteren 
Platzhalfte spielt. Um den Auf- 
schlag erfolgreich ins Feld zu 
setzen, muB man ihn im richti- 
gen Augenblick treffen. Wah- 
rend des gesamten Spiels ist 
die Position zum Ball und der 
Zeitpunkt des Schlages sehr 




Mit Boris hat bei uns bekannt- 
lich eine neue Zeit angefangen, 
denn der smarte Erfolgstyp hat 
unsere Welt auf den Kopf ge- 
stellt. Boris ist einer, von dem 
man standig h6rt; uberall ist sein 
Gesicht zu sehen. Boris ist das 
Idol unserer Jugend. Wir lieben 
Boris, sofern ich den einschlagi- 
gen Blatiern glauben darf. Wenn 
er nur nicht immer so fluchen 
wiirde. Bevor jetzt MiBverst&nd- 
nlsse auftreten: Ich spreche von 
Boris Becker, nicht von Boris 



Schneider. Ich kdnnte jetzt den 
alten Witz bringen, was der 
Unterschied zwischen dem 
schlagerschwingenden Leime- 
ner und dem joystickschwingen- 
den Redakteur ist, aber ich 
auBere lieber meine Meinung 
zum Sega-Spiel (besonders 
wenn ich an Boris' kraftige Vor- 
hand denke). 

Die Grafik ist recht hiibsch. 
Man hat sich nicht krampfhaft 
bemuht, einen moglichst realisti- 
schen Eindruck zu erzlelen, was 
mir sehr gut gefallen hat. DafOr 
Ist das Programm splelerisch 
nicht sonderlich anspruchsvoll, 
weil es der Computer etwas zu 
gut mit einem menschlichen 
Kontrahenten meint. Die Steue- 
rung ist auch nicht so program- 
miert, daB man gezielt Passier- 
bSlle schlagen kdnnte. (gn) 
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wichtig. Zunachst sollte man 
darauf achten, nicht vom Ball 
getroffen zu werden. Das ist 
nicht nur sehr schmerzhaft, 
sondern gilt auch als Fehler. 
Diese zeigt der Schiedsrichter 
an, der wahrend des Spiels 
munter den Ball verfolgt, 
wodurch er abwechselnd links 
und rechts sieht. 

Fur die Richtung des Balls 
ist es wichtig, wie friih man ihn 
trifft und ob man eine Vor- oder 
Ruckhand schlagt. Die Grund- 
linienschlage bereiten nach 
einiger Zeit keine Probleme 
mehr. Am Netz wird es schon 
schwieriger, weil man schnel- 



ler reagieren muB. Dafiir kann 
man dort auch schmettern, 
und dem Gegner so einen 
unerreichbaren Ball ins Feld 
setzen. Dieser kann sich aber 
auch durch einen Lob zur Wehr 
setzen, der zum Zurucklaufen 
zwingt. Zum Gliick reagieren 
die Spielfiguren sehr schnell. 
Selbst wenn man einmal dane- 
bengeschlagen hat, kann man 
noch nach hinten laufen, um es 
ein weiteresmal zu versuchen. 
Bei dem Laufpensum wurde 
zwar auch ein Wimbledon-Ge- 
winner schlapp machen, der 
Computer hat ja in dieser Hin- 
sicht keine Probleme. (gn) 




Die popularsten Sportarten lie- 
gen bereits als Video-Spiele fur 
das Master-System vor. Neben 
den maBigen FuBball- und 
Eishockey-Varianten schneidet 
die Tennis-Simulation ausge- 
sprochen gut ab. Das gilt vor 
allem fiir den Doppel-Modus, 
den ich bei vielen anderen Ten- 
nisspielen schmerzlich vermis- 
se. Er gestaltete die Testphase 
fur dieses Programm ausgespro- 
chen kurzweilig. Der Kampf der 
bekannten Weltranglisten-Cracks 



Gregor »Wo ist main SchlSger?« 
Neumann und Heinrich »Ver- 
dammt, war der wirklich Aus?« 
Lenhardt gegen den Computer 
endete mit einem dramatischen 
7:2-Sieg im Tie-Break. 

Die Regeln des Tennis-Sports 
werden gut berucksichtigt. Spiel- 
technisch muB man leider einige 
Abstriche machen. 

Diese kleinen Mangel und der 
dadurch etwas langatmige Ein- 
Spieler-Modus drucken dieses 
Programm in meiner Gunst 
etwas herab. Vor allem, wenn 
man 6fter mal einen Partner zur 
Hand hat, ist das Spiel aber trotz- 
dem eine lohnende Anschaffung 
fiir Sega-Fans. Die ordentliche 
Grafik und das Menu, in dem 
einige Spiel-Parameter ge&ndert 
werden kdnnen, runden den Ein- 
druck positiv ab. (hi) 
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Coole Software fur alle Freaks! 

Commodore 64/128 Kassette Diskette 

Gunship 38,95 DM 54,95 DM 

Kampfgruppe — 79,95 DM 

Masters o.t.U. (Arcade) nur C64 32,95 DM 44,95 DM 

Masters o. t. U. (Adv.) 32,95 DM 44,95 DM 

Portal — 78,95 DM 

Short Circuit 32,95 DM 44,95 DM 

U.S.A. A.F. — 79,95 DM 

Vietnam 32,95 DM 44,95 DM 

INFOCOM ADVENTURES (C64/128/Schneider) Diskette 

Ballyhoo 78,95 DM 

Deadline (nur CPC) 78,95 DM 

Enchanter 78,95 DM 

Infidel 78,95 DM 

Spellbreaker 78,95 DM 

Starcross 78,95 DM 

Suspect 78,95 DM 

The Witness 78,95 DM 

Schneider CPC 464/664/6128 Kassette Diskette 

Footballer of the year 32,95 DM 44,95 DM 

Gauntlet 32,95 DM 44,95 DM 

Ikari Warriors 32,95 DM 44,95 DM 

Marble Madness (Const. Set) 32,95 DM — 

Master o.t.U. (Arcade) \ 32,95 DM 44,95 DM 

Short Circuit 32,95 DM 44,95 DM 

Top Gun 32,95 DM 44,95 DM 

Trivial Pursuit 38,95 DM 48,95 DM 

Weitere Software lieferbar fur: 

MSX/Atari 800XL/C16/Plus4/AMIGA/Atari ST 

Versand: Vorauskasse Oder Nachnahme (+4.-DM) 

Software-Versand Bachler 

4290 Bocholt ■ Telefon 02871/183088 




, PROTEXT 
fur die ATARI ST 



Eine professionelle deutsche Textverarbeitung mit voll- 
automatlscher Sllbentrennung und einstellbarem 
Trenngrad. 

Protext fur die Atari-ST-Computer ist ein leicht bedien- 
bares, Maus-unterstutztes Textprogramm mif hoher 
Leisrungsfohigkeit. Eingebaute Hilfefunktionen ermdg- 
lichen auch dem Laien eine schnelle Einarbeitung. 
Dadurch sind auch Anfanger in der Lage, die gesamte 
Leistungsfahigkeit dieser professionellen Software zu 
nutzen. Das Programm erloubt die direkte Eingabe und 
Anderunq aller Attribute wie Fettschrift, Unterstreichen, 
Breitschrift, Hoch- und Tiefstellen. Der Text ist ohne 
besondere Ausgabe auf dem Bildschirm sofort formatiert 
sichtbar, so wie er auch auf dem Drucker ausgedruckt 
wird. Der vorgeschlagene Zeichensatz ist Irei definier- 
bar. Es konnen alle Positionen im verfugbaren, sehr 
gro5en Texfboreich (ca. 200000 Zeichen) sehr schnell 
aufgesucht werden. 

Diosos Markt&lechnikSotfvvarcprodukt orhalien Sie in 
don Fachobteilungon dor Koulhauser, In Computorshops 
oder im Buchhnndel. Wonn Sie dirckl bcim Ve'log 
buslellon wollen: gegen Vorouskasio durch Vcrroch- 
nongsscliock odor mil dor obgedrucklen Zohlkarlo. 



PROTEXT 



ATARI ST 



Hardware-Anforderung: 

• Atari 260ST, 520ST, 520ST+, 1040ST 

• Schwarzwei&monitor (80 Zeichen/Zeile) 

• beliebiger Drucker 

Bestell-Nr. 51440 (3 /2 

" inkl. MwSl. Unverbindlicrio I'roisomptahlung 

Fur nur DM 148,-* 
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Nachdem sich viele Liber 
»Hallo Freaks« im letzten Son- 
derheft gefreut haben, gibt es 
auch dieses Mai wieder Karten 
und Tips, die Gregor und ich 
aus den vielen Zuschriften her- 
ausgesucht haben. Auf dem 
Bild seht Ihr uns mit einem Teil 
der Briefe, die wir alle durchge- 
lesen haben. Herausgekom- 
men sind 18 Seiten »Hallo 
Freaks«. Es durfte also fur 
jeden etwas dabei sein. 



The Bard's Tale 

Bard's Tale ist noch immer 
eines der beliebtesten, aber 
schwersten Spiele. Michael 
Genter aus Bonn hat es aber 
inzwischen geldst. Von ihm 
stammen die vier Karten und 
die jetzt folgenen Tips. 

1. Der Losungsweg 

Der Schurke Mangar bedin- 
det sich im 5. Level seines Tur- 
mes am Sudost-Ende der 
Stadt. Urn den Turm uberhaupt 
betreten zu konnen, braucht 
man den »Onyx-Key«. Diesen 
erhalt man, wenn man den 
guten Archmage Kylearan in 
seinem Turm am Nordwest- 
Ende der Stadt gefunden hat. 



Dieser Turm besteht nur aus 
einem Level, ist aber meiner 
Meinung nach der schwierig- 
ste Dungeon wegen seiner vie- 
len Gemeinheiten. Urn zu die- 
sem Turm zu gelangen, muB 
man die Statue des verruckten 
Gottes in Harkyns SchloB be- 
siegen. Das wiederum geht 
nur, wenn man das »Eye« aus 
den Katakomben besitzt. In die 
Katakomben gelangt man uber 
den Tempel des verruckten 
Gottes (Namen dieses Gottes 
angeben: Tarjan). Den Namen 
des Gottes erf ah rt man in den 
Sewers. Uber die Sewers 
gelangt man auch zum Turm 
von Mangar, den man aber 
trotzdem nur mit dem Onyx- 



Gegenstand 


Funktlon (evtl. Besonderes) 


benutzbar von 


Mthr Sword 


besseres Schwert 


Pa. Ro, Ba, Wa, Hu 


Mthr Shield 


Schild (3) 


Pa, Ro. Ba, Wa, Hu, Mo 


Mthr Chain 


Chain Mail+1 


Pa, Ba, Wa, Hu 


Mthr Scale 


Scale Armor +-1 


Pa, Ba, Wa, Hu 


Samurai Fgn 


Samurai ins Special Slot 


alien 


Bracers 6 


so gut wie Mthr Chain 


Mo, Ba, Zauberer. Wa, Hu. Ro 


Bardsword 


gutes Schwert fur den Baren 


Ba 


Fire Horn 


ca. 30 Schaden am Monstergr. 


Ba 


Lightwand 


Licht-Zauberstab (MAFL-Spruch) 


Zauberer 


Mthr Dagger 


besserer Dolch 


Pa, Ro, Ba, Zauberer, Wa, Hu 


Mthr Helm 


Helm+1 


Pa, Ba. Ro, Wa, Hu 


Mthr Gloves 


Handschuhe+1 


Pa, Ba. Ro, Zauberer, Wa, Hu 


Mthr Axe 


bessere Art 


Pa. Ba, Wa, Hu, Mo 


Mthr Mace 


bessere Schleuder 


Pa. Ro, Wa, Hu, Mo, Ba 


Mthr Plate 


Plate Armor+1 


Pa.Wa 


Ogre Fgn 


Ogre ins Special Slot 


alien 


Lak's Lyre 


Instrument 


Ba 


Shield Ring 


AC sinkt urn 2 


alien 


Dork Ring 




alien 


Fin's Flute 


AC des Barden sinkt urn 2 


Ba 


Kael's Axe 


sehr gule Axt 


Pa, Wa, Hu, Ba 


Blood Axe 


spezielle Axt fur Hunter 


Hu 


Dayblade 


von Zauberern nutzbares Schwert 


Pa, Zauberer. Ba. Wa, Hu 


Shield Staff 


Waffe; AC sinkt urn 2 


Pa. Zauberer. Wa. Hu 


Ell Cloak 


AC sinkt urn 2 


Pa, Zauberer, Ba, Wa. Ro 


Hawkblade 


gutes Schwert 


Pa, Ba, Wa, Hu 


Admt Sword 


noch besseres Schwert 


Pa, Ba, Wa, Hu 


Admt Shield 


Schild (4) 


Pa. Ba, Wa, Hu 


Admt Dagger 


noch besserer Dolch 


Pa, Ro, Ba, Wa, Hu, Mo, Zauberer 


Admt Helm 


Helm+2 


Pa. Ba, Wa, Hu 


Admt Gloves 


Handschuhe+2 


Pa, Ba, Wa, Hu 


Admt Mace 


noch bessere Schlouder 


Pa, Ro, Wa, Hu, Ba 


Broom 


Waffe; LEVI-Spruch 


Zauberer 


Pureblade 


sehr gutes Schwert 


Pa 


Exorwand 




Zauberer 


Ali's Carpet 


AC sinkt urn 2; LEVI-Spruch 


Zauberer, Mo, Ro 


Magic Mouth 


AREN-Spruch 


Zauberer, Ro 


Luckshietd 


Schild (AC sinkt urn 2) 


alien 


Giant Fgn 


War Giant ins Special Slot 


alien 


Admt Chain 


Chain Mall+2 


Pa. Ba. Wa. Hu 


Admt Scale 


Scale Armor+2 


Pa,Wa 


Admt Plate 


Plate Armor+2 


Wa 


Bracers 4 


besser als Bracers 6 


Mo, Ba, Zauberer, Ro, Hu 


Arcshleld 


Schild (2); STFL-Spruch 


Pa. Ba. Wa. Hu, Mo. Ro 


Pure Shield 


Schild (3) 


Pa 


Mage Staff 


gibt im Kampl Spellpointsl 


Zauberer 


War Staff 


sehr gute Waffe 


Ba, Mo, Wa, Zauberer, Hu, Ro 


Thief Dagger 


sehr guter Dolch 


Ro 


Soul Mace 


sehr gute Schleuder 


Hu, Zauberer 



Key betreten kann. Spater 
kann man einen »Master-Key« 
kaufen, mit dem man durch die 
Iron-Gates, die die Turme 
schutzen, gehen kann. 

Im Turm braucht man noch 
die drei geometrischen Sym- 
bole Viereck, Dreieck, Kreis, 
die man in Harkyns SchloG. in 
Kylearans Turm und im 2. Level 
von Mangars Turm erhalt. 

2. Die Monster 

Die Gefahrlichkeit der Mon- 
ster nimmt alle paar Dungeons 
zu. Das Besiegen dieser Krea- 
turen bringt naturlich dann 
auch mehr Punkte und neue 
magische Gegenstande. 

Allerdings kann ich vor den 
Monstern in den letzten Level 



von Mangars Turm nur warnen: 
Man sollte ihnen am besten 
immer ausweichen, es sei 
denn, es handelt sich urn eine 
(relativ...) leicht zu besiegen- 
de Monstergruppe. Die Mon- 
ster durchschlagen sogar Ru- 
stungsklasse LO (AC LO) recht 
haufig, was oft verheerende 
Folgen hat (zum Beispiel Level- 
Abzug, Versteinern, Besessen 
machen). Ich mochte hier nur 
Vampir-Lords, Greater-Demons 
und Spectres nennen. 

3. Die Schatze 

Ab dem letzten Level der 
Sewers kann man magische 
Gegenstande finden. Hier eine 
Liste von magischen Gegen- 
standen mit Erlauterung: 



Gegenstand 


Funktion (evtl. Besonderes) 


benutzbar von 


Withmer Staff 


Feind altert bei Beruhrung 


Mo, Zauberer, Hu, Ro 


Sorcerstaff 


Stock: Spruch 


Zauberer 


Sword of Pak 


Schwert; LESU-Spruch 


Wa. Hu 


Heal Harp 


Heil-Spruch (WOHL) 


Ba 


Gait's Flute 


INWO-Spruch 


Ba 


Frost Horn 


ca. 60 Schaden bei Monstergr. 


Ba 


Dmnd Sword 


sehr gules Schwert 


Pa, Wa, Hu 


Dmnd Shield 


Schild (5) 


Wa 


Dmnd Dagger 


bester Dolch 


Pa, Wa, Ba, Zauberer, Ro 


Dmnd tfelm 


Helm+3 


Pa.Wa 


Golem Fgn 


Golem ins Special Slot 


alien 


Titan Fgn 


Titan ins Special Slot 


alien 


Conjurstaff 


Waffe 


Zauberern 


Arc's Hammer 


Waffe; LERE-Spruch 


Pa. Hu. Ba. Wa 


Staff of Lor 


?kelnem? 


Powerstaff 


ca 10 Schaden an Monstergr. 


Zauberern, Hu 


Mournblade 


sehr gute Waffe 


Hu 


Dragonshield 


Schild (2); kann einer Monster- 
gruppe ca. 10 Punkte Schaden 






zufugen 


Pa, Hu, Wa 


Dmnd Plate 


Plate Armor +3 


Wa 


Wargloves 


Handschuhe+3 


Pa. Mo. Ba, Wa 


Lorehelm 


Helm+2; LOTR-Spruch 


Pa. Ba, Wa, Zauberern 


Dragonwand 


ca. 30 Schaden an Monstergr. 


Zauberern 


Kiel's Compass 


SCSI-Spruch 


Zauberern, Hu, Mo, Ba, Wa 


Speedboots 


AC sinkt urn 1 


Ba. Zauberern, Mo, Ro 


Flame Horn 


ca. 100 Schaden an Monslergr. 


Ba 


Truthdrum 


Spruch 


Ba 


Pipes of Pan 


GRRE-Spruch 


Ba 


Spiritdrum 


SUPH-Spruch 


Ba 


Ring of Power 


Spruch 


Zauberern 


Deathrung 


ANDE-Spruch 


Zauberern, Hu 


Ybarrashield 


MYSH-Spruch; Schild (2) 


Pa, Ba. Wa 


Dag Stone 


CAEY-Spruch 


alien 


Arc's Eye 


SESI-Spruch 


Zauberern 


Ogrewand 


Ogre Ins Special Slot 


Zauberern 


Spirithelm 


Helm+2; LESU-Spruch 


Hu.Wa 


Dragon Fgp 


Green Dragon ins Special Slot 


alien 


Mage Fgn 


Mastor Wizard ins Sp. Slot 


alien 


Troll Staff 


gibt Hit-Points zuruck 


Ba, Zauberern, Hu, Wa. Ro 


Onyx Key 


Schlussel lur Mangar's Turm 


(nur tragbar) alien 


Crystal Sword 


sehr gule Wafle 


Pa, Wa, Hu. Ro 


Eye 


fur Slatue of the Mad God 


alien 


Master Key 


Schlussel lur die Iron Gates 


(nur tragbar) alien 


Silver Square 




Silver Circle 


Zum Betreten des letzten 


alien 


Silver Triangle 


Teilstucks von M. Turm 




Thor Fgn 


Thor ins Special Slot (Kampf) 


alien 


Spectre Snare 


SPBI-Spruch; senkt AC urn 8 


Wa, Zauberern. Hu. Ba 
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Die Werte in Klammern hin- 
ter »Schild« geben an, um wie- 
viel Punkte der AC gesenkt 
wird. bedeutet, daB der 
Ausriistungsgegenstand um 
einen AC-Punkt besser ist als 
der normale (Beispiel: Chain 
Mail schutzt fur 3; Chain 
Maii+1 fur 4 (Mthr Chain)). 

Die Liste enthalt noch einige 
Lucken. Manchmal laBt sich 
nicht ergrunden, was der 
Spruch bewirkt (zum Beispiel 
Sorcerstaff). AuBerdem habe 
ich nicht die Klassen Hu, Wa 
und Ro benutzt, kann also nur 
vage AuBerungen iiber sie 
machen (zum Beispiel Sword 
of Pak). 

4. Sonstige Tips 

Der Spruch »MIWP« (Mind 
Warp) ist im Anleitungsbuch 
falsch beschrieben; er erzeugt 
bei einem Feind Blodheit 
(NUTS). Er heilt nicht, wie 
angegeben, Vergiftungen. 

Mit FLRE, FLAN und REST 
laBt sich auch ein NUTS bei 
einem seiner Charaktere hei- 
len (neben PSND = vergiftet). 

Man kann einen toten Cha- 
rakter auf folgende Art wieder- 
beleben, wenn man noch nicht 
BEDE, wohl aber ANDE 
beherrscht: Zuerst mit ANDE 
beleben, dann mit DISP die 
Besessenheit nehmen und 
dann mit REST Hit-Points auf- 
frischen (BEDE fuhrt im 
Grunde ANDE und DISP hin- 
tereinander aus, spart aber 
Spellpoints). 

Hat man Mangar besiegt, 
erhalt man 300000 Experience- 
Points und ebensoviel Gold. 

Ich hoffe, diese Ausfuhrun- 
gen und Karten helfen vielen 
verzweifelten Bard's-Tale-Spie- 
lern. Ich warte jetzt erst einmal 
auf das Fortsetzungsspiel 
(Tales of the Unknown 2). 
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A/B/C/D/E: Sprung nach A7B7C7D7E' 

1 Jabberwock 1b Hem: Crystal Sword 

2 -Guard Room - Members only« 

3 .Six Warriors, dressed in bright green robes- - Berserkers: Item: Robes 

4 -To Jail Cell. A': .Royal Jail Cell- 

5 -Baron's Throne- - Der Barde muB sich draufsetzen, um Tiir Ireizugeben 

6 -Captain of the Guard- - Master Ninja 

7 -Royal Bedroom. 

8 -No tn 



Dieses ist der 8. Level von The Bard's Tale 



9: Castle (2) 



A/B/C/D: Sprung nach A7B7C7D" 

•Slavo quartors-; lb 6 Mandar Guards 
-The air has a loul reek to it.- 
-Splendid library- 
Riddle; Antwort: Vampire 
Item: Silver Square 
-Something ist not quite right here- 
Riddle; Antwort: Shields; Item: 4 Bardshleld 
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Wand 
Tiir 

Geheimtur 

Treppe hoch/runter 
Wirbelwind 

Teleportation nach A' 
Spell-Points auffrischen 
Hit-Points verlieren 



Anti-Magic (Magie unwirksam) 
Treppe von Sewers zu Mangars Turm 

^ Portal 

Tiir nur in eine Richtung » 

a Rauch in die Augen (ISBt sich mit neuem Lichtspruch 
beseitigen) 

□ von diesem Feld kommt man ohne Teleport nicht mehr 
wegl 



Die Legende zeigt, was die Zeichen in den Karten bedeuten. 




A/B/C/D: Sprung nach A7BVC7D' ^ 

1 -An old man asks: What tavern lies off Night Archer Street?- 
- Antwort: Skull Tavern 

2 -The Barracks-; 2b -Legions of Baron Harkyn- - 4 x 99 Berserkers 

3 -Statue of the Mad God- - beginnt durch Eye (s. 2 von Catacombs/3) - 
wenn besiegt, Teleportation 2um Amber Tower! 

4 -The crystal sword will leave the crystal guardian in many pieces.- 



Und ich wunsche Dir, da8 
Du bei Destiny Knight ge- 
nauso erfolgreich bist. 

Fur alle, die mit den Cha- 
rakteren in der Party Schwie- 
rigkeiten haben, weil sie ein- 
fach zu schwach sind, oder 
weii wichtige Gegenstande 
fehlen: Mit unserem »Bard's 
Tale Editor« konnt Ihr die 
Charaktere manipulieren und 
nach Euren Wunschen ver- 
andern. Zum Eingeben des 
Listings miifit Ihr den MSE 
aus der Happy-Computer 
verwenden. Wenn Ihr den 
MSE nicht habt, konnt Ihr ihn 
bei uns gegen einen adres- 
sierten undfrankierten Brief- 
umschlag bestellen. Das 
Programm funktioniert iibri- 
gens nur auf dem C64. 

Wenn Ihr das Programm 
ladetundmit <RUN> startet, 
erscheint die Aufforderung, die 
Character-Disk einzulegen. 
Bitte verwendet aber nur eine 
Kopie, damit Euch nicht ein 
wichtiger Spielstand verloren 
geht. Die Diskette darf auch 
keinen Schreibschutz haben. 
Wenn das Programm die Dis- 
kette erkannt hat und lesen 
konnte, kommt das Haupt- 
menu. Wenn Ihr den Editor 
zum ersten Mai verwendet, 
solltet Ihr gleich <F7> 
drucken. Dann werden alle 
Gegenstande in den Weapons- 
Shop versetzt, wo sie gekauft 
werden kdnnen. Man findet 
dort auch Gegenstande, die 
man sonst nur finden oder sich 
erkampfen kann, wie zum Bei- 
spiel den Masterkey. Alle Texte 
sind ubrigens in englisch, 
damit es fur den eingefleisch- 
ten Bard's-Tale-Spieler keine 
Umstellungsprobleme gibt. 
Diese Funktion sollte immer 
als erste aufgerufen werden, 
da das Programm dafiir den 
Speicherbereich bendtigt, in 
dem man die geanderten 
Character-Daten ablegt. Ruft 
man diesen Meniipunkt als 
letzten auf, war die gesamte 
Arbeit umsonst. 

Der Meniipunkt Bank (F1) 
dient zum Verandern des Gol- 
des der einzelnen Personen. 
Man sollte keine grdBere Zahl 
als 1000000000 eingeben, was 
wohl auch mehr als ausrei- 
chend ist. Das Programm fangt 
aber alle Fehleingaben ab, so 
daB man ungestdrt experimen- 
tieren kann. . 

Im Punkt »Temple« (F3) konnt 
Ihr einzelne Charaktere wieder 
heilen, wie im wirklichen Tern- 
pel von Skara Bra. Nur ist es 
hier kostenlos. 

Der letzte Meniipunkt des 
Editors ist die »Guild« (F5). Hier 
kann man die personlichen 



Daten wesentlich weiter veran- 
dern, zum Beispiel den AC auf 
LO stellen, dem Charakter die 
Fahigkeit zum Durchsuchen 
von Kisten geben, seinen Level 
anheben oder seine Expe- 
rience-Points verbessern. Man 
kann auch einstellen, wie oft er 
im Kampf zuschlagen soli, was 
maximal neunmal geht. Der 
nachste Punkt erlaubt das 
Andern der Rasse, wodurch 
auch unmogliche Party-Zu- 
sammenstellungen mdglich 
werden. Ist der Charakter ein 



Magier, kann man noch weitere 
Dinge verandern, zum Beispiel 
wieviele Zauberspruche er 
beherrscht (maximal neun) 
und wie hoch sein Status als 
Magier, Conjurer und Wizard 
ist. Zum SchluB kann man ihn 
auch in die Zaubererklasse 
befordern und seine Spell- 
points einstellen (hochstens 
9999). Gerade dieser Menii- 
punkt erlaubt so weitgehende 
Veranderungen, daB die Party 
am Ende starker und besser 
ist, als es durch legales Spie- 



len mdglich ist. Die Verande- 
rungen sind zwar nicht beson- 
ders ehrlich, aber das Spiel ist 
so komplex, daB man eine star- 
kere Party gut gebrauchen 
kann. Aber auch mit den 
wesentlich verbesserten Cha- 
rakteren ist es noch schwierig. 
Bard's Tale vollstSndig zu 
losen. Da Ihr auch eine Kopie 
der Originalcharakter-Disk 
habt, konnt Ihr auch mit der 
ursprunglichen Party weiter- 
spielen, allerdings von der 
Stelle, wo Ihr jetzt seid. 
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11: Kylearans Amber Tower 
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A/B/C/D/E: Sprung nach A'/BVCYD'/E' 

1 -Made of earlh, yel without soal. as living statue, he is whole* 

2 Mouth; Antwort: Stone Golem - 2b 

3 »As a guardian he must walk ... his first part of his name is rock- 

4 .Beware the sting (south) at the tall of the serpent way!- 

5 Mouth; Antwort; Sinister 

6 Crystal Statue 

7 Item: Silver Triangle 

8 Kylearan - Item: Onyx Key 



Hat man sich durch diesen Dungeon gekampft, sind Mangar und das Ende des Spiels nicht mehr fern. 
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Dieses Programm erlaubt die 
Veranderung der Charaktere 
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The Pawn 

Dieses Adventure ist seit 
einem halben Jahr ein echter 
Dauerbrenner. Markus Klose 
aus Osnabruck hat es aber 
schon recht weit geldst und 
kann einige wichtige Hin- 
weise geben. Die Karten zu 
The Pawn stammen von 
Juliana Kubusch und Tho- 
mas Veser aus Rosental 
(Eure Idee ist zwar gut, 



nimmt dem Spieler aber 
einen Teil des Spielreizes). 

1. Wenn man die Fehler im 
Listing im Computerraum 
behebt, kann man ohne zu 
sterben weiterspielen. Egal 
was man macht, es passiert 
nichts. Wenn man das Listing 
nochmal auf die gleiche Art 
und Weise bearbeitet, hebt 
sich der Effekt wieder auf und 
man kann wieder sterben. 



2. Hinter der Tur im Eisturm 
befindet sich die von Kronos 
gefangengehaltene Prinzes- 
sin. 

3. Am »Lava River« in der 
Hohle sollte man alles nieder- 
legen, was man bei sich fuhrt 
und dann zweimal nach oben 
gehen. Im -Riverside Cham- 
ber zerstbrt man die bruchige 
Wand. Der FluB schwemmt 
einen nun in den Corridor. 
Wenn man dann nach Osten 



geht, befindet man sich wieder 
beim »Lava River«, der durch 
das Wasser erkaltet ist, 
wodurch man ihn uberqueren 
kann. Man nimmt erst alle 
Gegenstande und geht dann 
nach Norden. Dort bewegt 
man die »Pedestal«, woraufhin 
sich eine Nische offnet, in der 
der »blue Key« liegt. Dies ist der 
Schlussel zum Tresor, in dem 
sich ein Stimmzettel befindet. 
Urn zu wahlen, braucht man 
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Die erste Karte zum Adventure The Pawn 
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einer Aufgabe 
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Passage 



ihn nur in eine der Urnen im 
Wahiraum zu legen (am besten 
in die groBe, denn das gibt 
mehr Punkte). Damit hat man 
dann fur (large box) Oder 
gegen (small box) Gringo 
gestimmt. 

Mit dem »blue key« laBt sich 
aber auch die Tur im Eisturm 
dffnen, aber der Schlussel ver- 
schwindet nach einmaligem 
Gebrauch! Man sollte sich ent- 
scheiden, ob man wahlt oder 
die Prinzessin rettet. 

4. Am Drachen kommt man 



folgendermaBen vorbei: Da er 
hungrig und kurzsichtig ist, 
benutzt man das Licht, urn ihm 
die »Shades« zu zeigen (darin 
verstecken sich die Hobbits). 
Wahrend der Drache sich nun 
iiber die Hobbits hermacht, 
kann man ungehindert gehen. 

Urn wieder herauszukom- 
men, zieht man Kronos Ge- 
wander an und schmiert sich 
den Staub vom Schrank in die 
Haare. Man muB aber die 
»Spikey Boots« bei sich tragen. 
Dann glaubt der Drache, man 



sei Kronos und man kann 

unbehelligt vorbei. 

Aber auch Markus hat noch 

Fragen: 

- Gibt es eine Moglichkeit, 
an der Palastwache vorbeizu- 
kommen, ohne den Brief vor- 
zuzeigen? 

- Wie kann ich Kronos 
»Platform« benutzen, ohne 
den Trick mit dem Listing zu 
verwenden? 

- Was hat es mit dem Was- 
serfall in der ..Brilliant Void« 
auf sich? 



- Wie konnen die Baume 
gesunden? 

Soweit die Tips von Mar- 
kus. Hat irgendwer The Pawn 
schon vollstandig geldst? 
Ich suche noch immer nach 
einer Hilfe, wie man das Arm- 
band endgultig loswird, um 
iiber die rote Linie gehen zu 
konnen. Wer weiB, wie es 
geht, soli doch einfach an 
Hallo Freaks schreiben. Ich 
werde den Tip so schnell wie 
mdglich verdffentlichen. 
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Die Karte gibt Einblicke, wie es weitergeht 
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HCTIDNBXKEH 



Ziel dieses Spieles ist es, mit Ihrem Motorrad ein Gelande 
mit eingebauten Hindernissen abzufahren und dabei 
einige /Gegenstande aufzusammeln, mit denen Sie Ihr 



Motorrad immer besser ausrusten konnen. Um das Finden 



der Ausriistungsgegenstande zu erleichtern, sehen Sie 
unten einen genauen Lageplan, in dem alle Gegenstande 
mit Nummern eingetragen sind. Achtung, es befindet sich 
immer nur ein Gegenstand im Gelande, und erst nachdem 
man den ersten genommen hat, erscheint der nachste, und 
so weiter. Nach dem 20. Gegenstand hat man 1 Minute Zeit, 
zur Rennstrecke zu fahren, um dort einen Geschwindig- 
keitstest zu machen. Ist das gegliickt, gelangt man ins 
nachste Level (C 64). Beim Atari XL/XE gibt es viel mehr 
Gegenstande zum Einsammeln. Deshalb sind in der Karte 
mehr als nur 20 Gegenstande eingetragen, was aber nur 
fur die Atari XL/XE Computer von Interesse ist. 



Es ist immer sehr schwer, 
Tips zu einem Action-Spiel 
zu geben. Dietmar Hintereg- 
ger aus Landskron in Oster- 
reich hat aber einen tollen 
Weg gefunden. Er hat die 
grolie Ubersichtskarte ge- 
malt. die Ihr auf diesen bei- 



den Seiten seht. So habt Ihr 
einen Uberblick, was alles 
auf Euch zukommt. 




Aufstellung der Ausriistungsgegenstande 



1 . C/ash Helmet 

2. Riding Leathers 

3. Highway Code Book 

4. Gear Box 

5. Glaves 

6. Headlamp 

7. Patrol Gauge 

8. Large Fuel Tank 

9. Tool Box 

10. Mudguards 

1 1 . Sunglassis 

12. Fairin 

13. Can of Pop 

14. Visor 

15. Exhaused Pipe 

16. Power Brakes 

1 7. Speedometer 

18. Brake Lamp 



Sturzhelm 

Anzug aus Leder 

Code-Buch 

Gangschaltung 

Handschuhe 

Kopflampe 

Benzinanzeige 

groSer Tank 

Werkzeugkasten 

Kotschiitzer 

Sonnenbrille* 

Rennverbau 

Visier 

Auspuffrohr 
Superbremsen 
Geschwindigkeitsmesser 
Bremslicht 



19. Oil Can 

20. Turbo Charger 
C64-Ende 

21. Cooling Fins 

22. Indicators 

23. Mirror 

24. Two Tone Horn 
25 



Olkanne 
Turbo 

Kuhlrippen 
Anzeigen 
Ruckspiegel 
Zweitonhupe 
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Star Killer 

Das beliebte Programm 
»Star Killer« diirften die mei- 
sten Leser noch 

kennen. Wir testeten es vor 
einem halben Jahr in unserem 
letzten Spiele-Sonderheft. 
Diverse Leser waren so freund- 
lich, uns einige nutzliche Tips 
zu Star Killer zu schicken. Wir 
wollen Euch diese Hinweise 
natiirlich nicht vorenthalten, 
mochten aber darauf hinwei- 
sen, daB sie nur bei der 
Zumbitsu-Version funktionie- 
ren! 

Die Adventure-Sequenz 

Was, Sie haben das Aben- 
teuerspiel noch nicht gelost? 



Kein Wunder, schlieBlich ver- 
steht der Parser nur zehn Wbr- 
ter. Die Wortschatzliste in der 
Anleitung ist naturlich falsch - 
um den Schwierigkeitsgrad zu 
steigern. 

Viele Leute hangen in Dr. 
Bobos Labor test (beachten 
Sie bitte auch die Karte). In Star 
Killers Raumschiff kann man 
ganz einfach gelangen, indem 
man die Prinzessin kiifit, die 
sich dann in einen Frosch ver- 
wandelt. Jetzt gibt man »Frog, 
give me the transmitter** ein, 
woraufhin der Frosch seine 
Zunge ausrollt, auf der sich ein 
roter und ein griiner Knopf 
befinden. Beruhren Sie bitte 
nicht den roten Knopf, denn 
sonst verwandelt sich der 
Frosch in einen Spiele-Tester! 
Driicken Sie den grunen 
Knopf, gelangen Sie in Raum 3 
(Brucke). 



POKEs und Co. 

Hier sind einige nutzliche 
POKEs fur Star Killer. Driicken 
Sie wahrend des Spiels ein- 
fach den Resetknopf an der 
Zumbitsu-Erweiterungsbox, 
geben Sie den POKE ein und 
starten Sie das Spiel wieder 
mit SYS 46130. 

POKE 27652.X: Farbe des 
Star-Killer-Sprites 

POKE 64738,0: Das Lauf- 
werk spuckt die Diskette aus 
(Vorsicht, in Deckung gehen!) 

POKE 33885,2: Man kommt 
sofort in die End-Sequenz, bei 
der der Monitor implodiert. 
Bitte Feuerloscher bereithal- 
ten. 

POKE 00000,1: Das Pro- 
gramm springt zur geheimen 
Walfisch-Sequenz (vorausge- 
setzt, Sie haben den Boborola- 
Co-Prozessor in den Zumbitsu- 
Computer eingesetzt, der zur 
Berechnung der dreidimensio- 
nalen Walfisch-Vektoren beno- 
tigt wird. 

POKE 12345.X: Je nach- 
dem, welchen Wert X hat, kbn- 



nen Sie sich einen der digitali- 
sierten Sound-Effekte einzeln 
anhoren. Hier ist die Effekt- 
liste: 

7: Klappernder Auspuff von 
Star Killers Raumschiff. 

49: Diskette, die gerade for- 
matiert wird (was ubrigens 
auch wirklich geschieht). 

343: Die SchluB-Fanfare 
ertont in einer ausreichend 
hohen Frequenz, um die Fen- 
sterscheiben der gesamten 
Nachbarschaft zerspringen zu 
lassen. 

2401: Sprachausgabe! Die 
beiden Androiden raunen: 
»Keinen Schritt weiter, Erdling, 
sonst destabilisieren wir dei- 
nen Neutrino-Haushalt mit 
unserem Labamba-Strahler!« 
Cheat-Modus 

Hatten Sie gedacht, daB es 
bei Star Killer einen Cheat- 
Modus gibt, der Ihnen unend- 
lich viele Leben beschert? 
Nein? Macht nichts, wir auch 
nicht. Aber wie uns Dr. Bobo 
glaubhaft versicherte, kann 
man diesen schonen Zustand 
ganz einfach erreichen. Sie 
mussen nur folgende Tasten 
gleichzeitig (!) mit der linken 
Hand driicken, wenn das Titel- 
bild erscheint: Q, I, A, D, F, H, J, 




L, X, B, N und M. Mit der rech- 
ten Hand muB der Joystick 
gleichzeitig sehr schnell hin 



und her bewegt werden. Nun 
wird der Bildschirm fur einen 
Moment lang schwarz, in dem 



1 = Doktor Bobos Labor 

2 = Star Killers Schiff: Androiden-Abstellkammer 

3 = Star Killers Schiff: Briicke 

4 = Star Killers Schiff: Touristenklasse-Abteil 

Legende: 



► Da geht's lang 

-|- Zufallsgenerator 



Raum-Zeit-Dimensions-Falte 



Sie den Geheim-Code fur 
unendiich viele Leben einge- 
ben konnen. Diese Zahl ermit- 
teln Sie wie folgt: Die beste 
Punktezahl aus der High- 
Score-Liste nehmen, daraus 
die Quadratwurzel Ziehen, die 
nachst kleinere Primzahl 
suchen, sie mit der Anzahl der 
Gegner im siebten Level der 
Action-Sequenz multiplizieren 



und schlieBlich davon die Spei- 
cherkapazitat des Zumbitsu- 
Computers (in KByte) abzie- 
hen. Kommt ein Wert heraus, 
der kleiner als ist, dann mus- 
sen Sie noch die Anzahl der 
Seiten des Star-Killer- 
Handbuchs (japanische Aus- 
gabe, Version 4.2) dazu 
addieren. 



Leather 
Goddesses of 
Phobos 

Mit Leather Goddesses of 
Phobos landete Infocom im 
letzen Jahr einen vielbeach- 
teten Adventure-Hit. Hier 
kommen weiterfiihrende 
Tips von Harald Sigmund aus 
Dielkirchen: 

Um es gleich vorwegzuneh- 
men: Dies ist keine komplette 
Losung fur das Infocom Adven- 
ture -Leather Goddesses of 
Phobos«. Etwa drei Viertel 
habe ich gelost. doch jetzt 
hange ich absolut fest. Viel- 
leicht kann mir irgendjemand 
weiterhelfen, bevor mich der 
Frust holt! Na ja, hier sind erst 
mal alle Ldsungen und Tricks, 
die ich bisher herausgefunden 
habe: 

1. Zuerst noch eine Anmer- 
kung zur Mars-Karte: Die drei 
Ruinen werden, abhangig von 
der Reihenfolge, in der man sie 
besucht, als »ruin«, »other 
ruin« und »yet another ruin« 
bezeichnet. Den Marskanal 
zwischen Wattz-Upp Dock und 
Icy Dock muBte ich etwas kur- 
zen, sonst ware die Karte zu 
groB geworden. In Wirklichkeit 
ist er 20 Schauplatze lang. 

2. Soweit ich bisher feststel- 
len konnte, wird jeder tragbare 
Gegenstand benotigt, und 
zwar jeweils nur ein einziges 
Mal im ganzen Adventure. 
Einen gebrauchten Gegen- 
stand kann man also getrost 
wegwerfen. 



3. Am Anfang sollte man 
zuerst den Gents Room bezie- 
hungsweise den Ladies Room 
aufsuchen (welchen von bei- 
den,mul3 jeder selbst entschei- 
den...), dadas Adventure sonst 
gleich vorbei ist. Den Hocker 
(stool) unbedingt mitnehmen, 

4. Alle Gegenstande aus der 
Zelle mitnehmen und Trent 
befreien. Das Stuck Papier mit 
der Buchstabenmatrix enthalt 
einen Hinweis, wie man an der 
Venusfliegenfalle auf der 
Venus vorbei kommt. In der 
Matrix sind die Bezeichnungen 
alter acht Einzelteile der 

Anti-Leather-Goddesses-Of- 
Phobos-Machine senkrecht, 
waagerecht, diagonal, vor- 
warts und ruckwarts eingetra- 
gen. Streicht man sie alle her- 
aus, ergeben die ubrigen 
Buchstaben eben jenen Hin- 
weis. 

5. Um im »Closet« etwas zu 
sehen, muG man die Taschen- 
lampe (flashlight) anschalten. 
Den Weidenkorb (wicker bas- 
ket) erreicht man nur, wenn 
mansichaufden Hocker stellt. 

6. Dem Vertreter (salesman) 
auf der Venus gibt man die 
Taschenlampe. Man erhalt 
dann von ihm eine seltsame 
Maschine, einen T-Remover. 
Den »Jar of untangling cream« 
legt man in diese Maschine 
und wandelt ihn in einen »Jar of 
unangling cream« (man 
beachte das fehlende T) um. 
Mit der »entwinkelnden 
Creme« verwandelt man die 
Tochter von Mitre wieder in 
einen Menschen zuruck (was 



sie aber nicht lange bleibt!), 
wofiir man vom Konig zum 
Dank einen 82-Grad-Winkel 
erhalt. 

7. Um in das Haus auf der 
Venus zu kommen, klopft man 
einfach an der Vorder- oder 
Hintertiir an. Ein verriickter 
deutscher (!) Wissenschaftler 
offnet dann und stellt mit Ent- 
zucken fest, daG man genau 
der Typ Versuchsperson ist, 
den er sich gewunscht hat. 
Man folgt ihm ins Labor und 
wirft die Schokolade (brown 
food) in den Kafig. Nachdem 
man sich nun im Korper des 
Gorillas befindet, nimmt man 
den Gummischlauch (rubber 
hose) und das Essen auf und 
verzehrt letzteres. Man wird 
davon so stark, daG man die 
Gitterstabe des Kafigs verbie- 
gen kann (aber bitte erst, wenn 
der Wissenschaftler gegangen 
ist!). Bevor man den roten 
Schalter bedient, muG entwe- 
der Trents Korper oder der 
eigene (Oder beide) entfesselt 
werden. Unbedingt auch den 
Schlauch fallen lassen. 

8. Das Bild mit der Katze 
zeigt man der Maus. Diese 
erschrickt dann so sehr, daG 
man sie fangen kann. 

9. Den Frosch muB man - wie 
soli es auch anders sein - kus- 
sen. Das geht allerdings nur 
so: Lippen-Balsam auf die Lip- 
pen schmieren, Wascheklam- 
mer (clothes pin) auf die Nase, 
Ohren zuhalten (oder cotton 
balls in die Ohren und Nase), 
Augen schlieBen und - smack! 
Die folgende Szene wird im 



Lewd-Mode ubrigens genauer 
beschrieben! 

10. Der Kahn (barge) enthalt 
zwei Kontrollknopfe: einen 
orangenen Knopf, mit dem 
sich der Haltemagnet ein- und 
ausschalten laGt. und einen 
violetten, mit dem man die 
Geschwindigkeit verandern 
kann. Druckt man einmal den 
orangenen, legt das Schiff ab 
(weil der Haltemagnet jetzt aus 
ist). Nochmaliger Druck schal- 
tet den Magneten zum Anle- 
gen wieder an. Der violette 
Knopf muG vor der Kanalbie- 
gung gedruckt werden. Der 
Kahn wird dann so schnell. daG 
er ans dstliche Ufer getrieben 
wird, so daG man am My Kinda 
Dock anlegen kann. 

11. Um die »secret message« 
zu decodieren, muB man bei 
jedem Buchstaben drei Buch- 
staben weit im Alphabet 
zuriickgehen (aus L wird dann 
I, aus B wird Y etc.) und den 
ganzen Text ruckwarts lesen. 
Die Zahl sollte man sich unbe- 
dingt merken. 

12. Die Auflosung des 
Sultan-Ratsels heiBt - Ratsel! 
Kein Witz, »Riddle« ist wirklich 
das LSsungswort. Wer wie ich 
stundenlang daran herumge- 
knobelt hat, der weiB, wie sehr 
die Umschreibung zutrifft! 
Beim Betreten des Harems die 
richtige Ehefrau auswahlen 
(welche, steht in der secret 
message). Ubrigens: Trent 
wird nicht gefressen. 

13. Den weiBen Kreis in der 
Oase streicht man mit der 
schwarzen Farbe, die man auf 



C = CATACOMBS 






M 



ALLUSION| 
ROOM 



Eis 
Kanal 

6ebaude/Ruinen 
Baune 

Transport-Kreis (black circle) 
Meg 

Ueg nach oben Oder unten 
Meg, den nan nur unter bestinnten 

Unstanden gehen kann 
Meg, den nan nur in eine Richtung 

begehen kann 
Ort in Adventure 



EDGE 
POLAR 



DGE OF I _ '% '- 



INSIDE 
TENT 



ALLUSION m 



der Venus findet, wieder an. 
Man kann nun auf die Erde rei- 
sen. Mit dem Rechen (wooden 
rake) zerschneidet man das 
Bettlaken (sheet) und bindet 
die Streifen aneinander. Nach- 
dem man das ganze ans Bett 
gebunden und zum Fenster 
hinausgeworfen hat, klettert 
Trent daran hinunter, urn den 
Scheinwerfer zu holen. Keine 
Angst, er kommt nicht wirklich 
urn! Der »black circle«, uber 
den man die Erde verlassen 
kann, befindet sich unter dem 



Rasen (sod). Diesen muB man 
vorher wegschieben (wie hat 
sich der Programmierer das 
nur gedacht - einen Rasen 



14. Mit dem Spalier (trellis) 
und dem Laub aus dem "can- 
vas sack« kann man auch eine 
Falle auf der Venus bauen, urn 
die Venusfliegenfalle zu fan- 
gen. Das Spalier auf das Loch 
legen und mit Laub abdecken. 
Danach braucht man das 
fleischfressende Ungetum nur 
noch nach Osten zu locken... 
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15. Urn an den Sudpol zu 
gelangen, darf man keinesfalls 
mit dem Schiff fahren. Man 
durchkreuzt sonst einen 
garantiert tbdlichen Energie- 



strahl. Urn dennoch dorthin zu 
kommen, laBt man den Kahn 
alleine dorthin fahren (von 
auGerhalb den orangenen 
Knopf drucken). Nach einiger 
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Neben Mars und Erde ist die Venus der dritte Planet des Sonnensystems, den man im Laufe des Spiels besucht. 
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Auf der Erde beginnt das Adventure 



Zeit (etwa 25 Spielziige) klet- 
tert man in den Brunnen (well) 
im Oriental Garden. Dort findet 
sich ein »black circle«, dessen 
Zielort das kdnigliche Schiff 
ist. 

16. Den Pinguinen gibt man 
das 10-Marsmid-Geldstuck. 
Man erhalt von ihnen dann 
eine 1-Marsmid-Munze, mitder 
man sich im Exit Shop einen 
»Exit« kaufen kann (es frage 
mich aber bitte keiner, wie man 
wieder dorthin kommen soil; 
das habe ich auch noch nicht 
rausgekriegt). Das Robot- 
Baby legt man in den Korb und 
deckt es mit der Wolldecke 
(blanket) zu. Nachdem es ein- 
geschlafen ist, plaziert man 
den Korb vor dem Iglu und war- 
tet, bis die Frau herauskommt, 
das Baby nimmt, wieder hin- 
eingeht und vergiBt, die Tur 
abzuschlieBen. Die Cotton 
Balls aus dem Iglu herauszu- 
holen ist dann ein Kinderspiel. 
Nachdem man den »black 
circle« im »Allusion room« 
besteigt, wird man auch bald 
feststellen, daB Trent nicht 
ertrunken ist... 

17. Im Raumschiff habe ich 
bis jetzt noch nicht viel 
erreicht, lediglich, daB Trent 
von einer Granate zerfetzt 
wird. Wahrscheinlich kann 
man hier nur dann etwas Sinn- 
voiles machen, wenn die Anti- 
Machine bereits fertig ist. 



Fur die Karte muB man fol- 
gendes wissen: Die Kreise mit 
den Zahlen geben Transporter 
an, die folgende Ziele haben: 



Nr. 


Zielort 


1 


jungle (Venus) 


2 


martiarj desert (Mars) 


3 


hold (Spaceship) 


4 


royal dock (Mars) 


5 


vizicomm booth (Venus) 


6 


Cleveland (Erde) 


7 


cramped space (Phobos) 


8 


Wattz-Upp Dock (Mars) 


9 


ruin Oder My Kinda Dock 




(Mars) 


10 


main hall of palace (Mars) 


11 


end of hallway (Phobos) 


12 


basement (Phobos) 


13 


barge (Mars) 



So, und jetzt kommen meine 
Fragen, auf die mir hoffent- 
lich jemand Antwort geben 
kann: 

1. Wie komme ich durch die 
Katakomben, ohne dafl mich 
ein Alligator auffriBt? 

2. Was mache ich mit dem 
Hasen? Haben der Canvas 
Sack und das Tablett auch 
noch irgendeine Bedeu- 
tung? 

3. Wie erreiche ich den 
Exit-Shop, nachdem ich von 
den Pinguinen die 
1-Marsmid-Coin bekommen 
habe? 



Hacker II 

Bei erfolgreichen Spielen 
gibt es oft einen Nachfolger 
mit einer ahnlichen Thema- 
tik. Das ist nicht nur bei Fil- 
men der Fall, sondern auch 
bei Spielen. Bei Hacker II 
haben sich die Programmie- 
rer aber etwas vollig Neues 
einfallen lassen, wodurch 
sich ein vollig neuartiges 
Spiel ergeben hat. Die Tips 
und die Karte dazu stammen 
von Jorg Puffaldt aus Kehl. 

Der Lageplan gibt Ihnen 
einen Uberblick uber den Mili- 
tarkomplex. Die Zahlen geben 
die Nummer der Kameras an, 
die diese Stelle uberwachen. 
Die gestrichelte Linie 
beschreibt die Runde des 
Wachmannes, wobei bei jeder 
Kamera angegeben ist, wann 
sie der Wachter passiert. An 
manchen Stellen kommt er 
zweimal vorbei. Eine Runde 
dauert genau 5 Minuten und 
der Ausgangspunkt ist Kamera 
1. Wenn man sich die einzel- 
nen Kameras genau ansieht, 
bemerkt man, daB die Kamera 
28 kaputt ist. In diesem Raum 
ist man also genauso sicher 
wie im Ausgangspunkt, weil 
der Wachter nur den Gang 
uberwacht, und die Zentrale 



wegen des Defekts keine Ein- 
sicht in diesen Raum hat. Dort 
kann man also ausruhen, um 
zum Beispiel ein neues Video- 
band einzulegen. Das ist sehr 
wichtig, weil man bekanntlich 
mit ihm die Manner im Kontroll- 
raum uberlistet. Synchronisiert 
man das Band im Bypass- 
Modus mit der wirklichen Ein- 
spielung, sehen die Leute im 
Kontrollraum nur die Einspie- 
lung und man kann ungestort 
arbeiten. 

Ziel des Spiels ist, den Mi- 
crofilm mit der Bezeichnung 
»classified« aus dem Tresor zu 
holen und am Ausgang abzu- 
liefern. Hierzu benotigt man 
eine achtstellige Zahlenkombi- 
nation, deren Teile in vier 
Datenbanken verwahrt sind. 
Fur die Datenbanken und den 
Tresor gibt es einen separaten 
Sicherheitsmonitor. Den Tresor 
kann man keinesfalls ungese- 
hen offnen, da er von 4 Kame- 
ras (32, 34, 36 und 38) gleich- 
zeitig bewacht wird. Die Daten- 
banken stehen in den Raumen 
31, 33, 35 und 37. 

Man steuert den Roboter in 
einen Raum mit Datenbank 
oder Tresor nach Norden, so 
daB er die Vitrine direkt vor sich 
hat. Das geforderte MRU- 
Kommando heiBt >.ROA«, denn 



es fuhrt zur Aktivierung der 
»Remote Optical Analyser«. 
Jetzt muB man den Zugangs- 
code eingeben (RED 7 ist vor- 
gegeben, tunktioniert aber nur 
bei einer Datenbank). Im File 
findet man zwei Ziffern fur den 
Tresorcode, das nachste Pass- 
wort und einen Alarmschalter, 
den man ausschalten kann. 
Bei den Alarmschaltern muB 
aber unbedingt die richtige 
Reihenfolge (1 bis 4) eingehal- 
ten werden. Der erste Alarm- 
schalter ist ubrigens nicht bei 
der ersten Datenbank. Es emp- 
fiehlt sich daher, das Spiel 
zweimal zu spielen. Im ersten 
Durchgang besorgt man sich 
die Passworter und notiert sie 
sich. Beim zweiten Mai 
besucht man die Datenbanken 
in der Reihenfolge, wie sie von 
den Alarmschaltern vorge- 
schrieben ist. 
Im Klartext heiBt das: 
Mit dem Code »RED 7« offnet 
man File 1 im Raum 37. Hier fin- 
det man den Code »WHITE 6« 
fur File 2 im Raum 35. Der dort 
enthaltene Code »BLUE 1« ist 
das Passwort fiir das dritte File 
im Raum 31, wo man schlieB- 
lich den Code »WHITE 50« fiir 
das letzte File im Raum 39 fin- 
det. 

Der Zusammenhang zwi- 



schen Raum, File und Schalter 
ist folgender: 

Raum 31 33 35 37 
File 3 4 2 1 
Schalter 13 4 2 

v > , 

• ..••>•- • v ■<■ • 

Nachdem man die genannten 
Codes notiert hat, durchwan- 
dert man die Raume in der Rei- 
henfolge 31-37-33-35, um die 
Alarmschalter richtig auszu- 
schalten. 

Danach muB man zum Tre- 
sor, wieder das Kommando 
ROA eingeben und die Kombi- 
nation (07041776) eintippen. 
Im Tresor lagern vier Doku- 
mente, darunter auch eines mit 
der Bezeichnung »classified«. 
Nachdem man den Raum mit 
dem Tresor verlassen hat, muB 
es blitzschnell gehen. Gehen 
Sie sofort 2 Schritte ostwarts 
bis zur Position 15, und biegen 
Sie dann in den Korridor sud- 
warts. Fahren Sie jetzt exakt 20 
Sekunden nach Siiden, bis Sie 
am Ende des Ganges ange- 
kommen sind. Von dort geht es 
3 Schritte westwarts und dann 
wieder nach Siiden, bis Sie auf 
den Geheimagenten Levy sto- 
Ben. Bei der Fahrt muB man 
sich am eigenen Lageplan 
orientieren, da der entspre- 
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chende Monitor ausfallt. Man 
sollte an dieser Stelle ein gutes 
Gefuhl fur die Geschwindigkeit 
des MRU haben, denn wenn 
man zu fruh abbiegt, wird man 
vom feindlichen Killer- 
Anihilator liquidiert. 

Vermutlich werden sich 
einige Spieler zu friih freuen, 
wenn sie zum ersten Mai vor 
Levy stehen. Dieser betrachtet 
namlich die Dokumente und 
erklart dann, daB sie wertlos 
sind. Die richtigen Dokumente 
sind die mit der Bezeichnung 
»declassified« (Tarnung!). Man 
muB dann nochmal zuruck, urn 
den Kampf erneut aufnehmen. 

Nach erfolgreicher Arbeit 
werden die heldenhaften 
Anstrengungen mit dem Titel 
»Hacker des Jahres«< und einer 
netten Grafik belohnt. 

Soweit die Tips von Jorg. 
Aus der Redaktion kommt 
ein ganz anderer Rat: Gebt 
doch bei der Frage nach dem 
Passwort ganz am Anfang 
des Spiels statt 00987 einmal 
»Cover« ein. Ihr werdet schon 
sehen, was geschieht. 



Flash Gordon 

Tips und eine Karte zu Flash 
Gordon kommen wiederum 
von Carsten Hampe aus Ber- 
lin: 
Der 1. Teil: 

1. Nie auf die Schiangen 
schieBen, sondern lieber Muni- 
tion sparen, indem man sich 
ihrem Bewegungsrhythmus 
anpaBt und unter ihnen durch- 
lauft. 

2. Den Skelettkampfer (Ske- 
lett mit Speer) kann man mei- 
nes Erachtens nicht toten. Des- 
halb sollte man warten, bis er 
seinen Speer wirft, sich 
ducken und dann nach rechts 
(Oder links) laufen. 

3. Den Affen noch im Fall 
abschieBen, weil man sonst 
mehr Munition benotigt, urn 
ihn zu toten (warum eigentlich 
immer toten?!) 

4. Den Drachen muB man 
mit zwei Schiissen schnell 
toten. Wenn er Feuer speit, 
sofort ducken. 

5. Fur den Tiger vor dem Ein- 
gang zu Barins Hohle braucht 
man drei Schiisse, denn Sprin- 



gen funktioniert nicht. Man 
muB sich daher mindestens 
drei SchuB in der Revolver- 
trommel Oder im Magazin auf- 
heben, da der Tiger sehr viel 
Zeit abzieht. 

6. Urn uber die Schluchten 
zu springen, muB man immer 
Anlauf nehmen, da Flash sonst 
nur einen kurzen Sprung aus- 
fuhrt. 



Der 2. Teil: 

Barin ist am leichtesten 
durch »Low Punch«, »Punch to 
Body« und »Punch to Head« zu 
besiegen. Wer es schnell 
machen will, benutzt am ein- 
fachsten den »Low Punch«, 
weil er eine sehr groBe Reich- 
weite und groBe Wirkung hat 
und gleichzeitig Schutz vor 
Barins Tritten bietet. 
Zum dritten Teil hat Carsten 
selbst noch eine Frage. 
Obwohl er wie in der Anlei- 
tung beschrieben mit Ming 
gekampft hat, schafft er es 
nicht, ihn zu besiegen. Wer 
hat hier schon mehr Erfolg 
gehabt? 



HHfen fur 
Originate 

Ich bekomme immer wieder 
Briefe mit langen Listen von 
POKEs fur Spiele. Diese 
haben aber in der Regel den 
Nachteil, daB sie nicht mit den 
Originalen zusammenarbei- 
ten. Die POKEs zu veroffentli- 
chen, ist inzwischen nicht 
mehr sinnvoll, da wir in der 
Happy-Computer schon den 
POKE-Finder als Listing hat- 
ten, der die POKEs automa- 
tisch herausfindet. 

Ich suche daher nach 
POKEs und Hilfen fur Original- 
programme. Bitte gebt eine 
genaue Beschreibung, fur wel- 
chen Computer der Tip ist, wie 
man das Programm unter- 
bricht und wieder starlet. Ich 
freue mich auch uber kurze 
Listings. Wenn Ihr solche Rat- 
schlage auf Lager habt, 
schreibt an: 

Redaktion Happy-Computer 
»Hallo Freaks« 
Hans-Pinsel-StraBe 2 
8013 Haar bei Miinchen 
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4 Kreuzung 


4 Schlucht 




4 Ein schmucker 
Totenkopf samt 
Stander 



4 Skelett-Kampfer 4 2 Vogel 

4 Bienennest 



4 Pfeil 



4 Skelett-Kampfer 
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4 Pfeil 4 Knochenberg 4 Kreuzung \ 
4 2 Vogel <«Affe!H 



4 Drachen oder 4 Schlucht 
Dinosaurier mit ^ 3 Spinnen 
sehr heiBem 
Atem!!! 



4 Tiger o.a. 
4 Endlich 
das Ende!!! 



Diese Karte zeigt die Bilder des ersten Teils bei Flash Gordon 



Koronis Rift — Noah Falstein 
plauderl aus der Tricklciste 



Es ist uns gelungen, fur dieses Sonderheft einen 
besonderen Autor zu gewinnen: Noah Falstein 
ist Programmierer bei Lucasfilm und war dort fur 
die Programme "Koronis Rift« und »P.H.M. Pega- 
sus« verantwortlich. Da Koronis Rift nun schon 
uber ein Jahr alt ist, erklarte sich Noah be re it, 
exklusiv ftir unsere Leser die wichtigsten Tips 
und Tricks zusammenzustellen - schlie&lich 
kennt niemand das Spiel besser als er. Uberlas- 
sen wir auf den nachsten Seiten Noah das Wort: 




alio liebe Happy-Leser. 
Wir hier bei Lucasfilm 
freuen unsimmernoch 
uber den Erfolg, den wir mit 
Koronis Rift in Deutschland 
hatten, und mochten uns an 
dieser Stelle dafur bedanken. 

Wie Euch das Happy-Team 
angekundigt hat, werde ich 
heute tief in meine Trickkiste 
greifen und wichtige Tips fur 
Koronis Rift preisgeben. Nor- 
malerweise sollte ein Program- 
mierer das naturlich nicht 
machen, genausowenig wie 
ein Zauberer seine Tricks ver- 
rat. Doch fur dieses Sonder- 



heft mache ich gerne mal eine 
Ausnahme. 

Meine Trickkiste, das ist der 
groBe Computer bei Lucasfilm, 
an den das Terminal auf mei- 
nem Schreibtisch angeschlos- 
sen ist. Mit diesem Computer 
entwickeln wir unsere Pro- 
gramme; deswegen kann man 
hier auch alle Unterlagen und 
Programm-Codes finden. So 
sind beispielsweise im Compu- 
ter die Karten der insgesamt 
zwanzig Rifts verzeichnet. Da 
Ihr das Spiel wohl kaum losen 
konnt, ohne Karten zu zeich- 
nen, gebe ich Euch dazu wich- 



tige Hilfen und acht der zwan- 
zig Karten, die Ihr auf den 
nachsten Seiten findet. 

Karten selber 
zeichnen 

Das Wichtigste beim Zeich- 
nen der Karten ist die GrdBe 
der Rifts. Jedes Rift ist 48 Plan- 
quadrate in Nord-Sud-Rich- 
tung hoch und 64 Quadrate 
in Ost-West-Richtung breit. 
Jedes Planquadrat kann ent- 
weder ein Berg oder eine 
Ebene sein. Quadrate mit Berg 
bilden unuberwindbare Hin- 
dernisse: Es gibt keine Mog- 
lichkeit, uber einen Berg zu 
fahren. 

Zusatzlich befinden sich auf 
jedem Rift acht verschiedene 
Objekte. Auf den niedrigeren 
Rifts sind das fast immer 
Hulks, in denen es etwas zu 
holen gibt. Spater kommen 
noch drei weitere Objekte 
hinzu: 

- Die »Fr6sche«. Das sind recht 
seltsame Wesen, die irdischen 
Froschen entfernt ahneln und 
einfach den RT-Droiden auf- 




Noah Falstein, 
Programmierer von 
..Koronis Rift« bei Lucasfilm 



fressen. Nachschub gibt es, 
wenn Ihr wieder zum Scout- 
craft zuruckkehrt. Allerdings ist 
das nicht umsonst. 
- Die »Eliminators«. Das sind 
als Hulks getarnte Guardian- 
Saucers. Kommt man zu nahe 
an sie heran, erbffnen sie das 
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Feuer. Auf Rift 20 gibt es gleich 
sieben von den Dingern. 
- Die »Alien-Base« gibt es nur 
auf Rift 20. Spielziel ist es, 
diese Basis der Guardians zu 
zerstoren. Leider ist dies nicht 
mit einem Laser mdglich, man 
muB also einen anderen Weg 
finden, die Basis zu zerstoren. 
Ein kleiner Hinweis: Man kann 
den RT-Droiden auch zum 
Erkunden der Alien-Base los- 
schicken. 

Die beste 
Ausrustung 

Um Euch nicht den ganzen 
Entdecker-SpaG zu nehmen, 
sage ich Euch nicht, welche 
Module ich wo ve/steckt habe. 
Fur ganz Ungeduldige gibt es 
jetzt aber einen Weg, mit dem 
man recht einfach sehr weit 
kommen kann (wenn auch 
nicht bis zum Ende). Auf Rift 3 
gibt es drei nutzliche Module: 
einen Generator, eine Power- 
Reserve und einen Schild. Alle 
drei sind sehr gut und helfen 
uber die nachsten Rifts hin- 
weg. Auf Rift 12 gibt es wie- 
derum einen sehr guten Gene- 
rator und eine Power-Reserve, 
die fur viele Spieler bis Rift 20 
reichen sollten. Allerdings 
kommt Ihr nicht umhin, einen 
wesentlich besseren Schild zu 
finden. 

Es gibt naturlich auch einige 
sehr »durchschlagende« Laser, 



aber ich personlich halte einen 
guten Schutzschirm fur we- 
sentlich sinnvoller. Ein gruner 
Oder gelber, durchschnittlicher 
Laser sollte es eigentlich bis 
Rift 20 tun. 

Chroma- 
quantisation 

Hier vielleicht noch ein paar 
Worte zum Prinzip der Chroma- 
quantisation, das in der Anlei- 
tung recht ausfuhrlich erklart 
ist. Tabelle 1 ist sicherlich fur 
alle niitzlich, die damit noch 
nicht richtig zurechtkommen. 
Senkrecht lest Ihr die Farbe 
des Lasers ab, waagrecht die 
des Schutzschildes. In der 
Mitte seht Ihr, wie gut der 
Schild gegenuber dem Laser 
ist. Ein roter Schild ist also sehr 
gut gegenuber einem roten 
Laser. Umgekehrt gilt natur- 
lich, daB ein roter Laser nicht 
sehr viel gegen rote Saucers 
ausrichten kann. 

Merkt Euch also, welche 
Laser die Saucers auf be- 
stimmten Rifts anwenden 
(dahinter steckt ein logisches 
Muster) und besorgt Euch vor- 
her einen dazu passenden 
Schild. (Mit welchem Laser 
man auf Euch schieBt, erkennt 
Ihr am SchuB selbst und an der 
Farbe, mit der Euer Rahmen 
bei einem Treffer blinkt.) 
Umgekehrt folgen auch die 
Farben der Saucers einem 



bestimmten Muster, so daB Ihr 
Euch rechtzeitig passende 
Laser aussuchen konnt. 
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Tabelle 1: Chromaquantisa- 
tion bei Lasern und Schilden. 
Senkrecht die Farbe des 
Lasers (Rot, Orange, Gelb, 
Grun, Blau, Purpur) ablesen, 
waagrecht die des Schildes. In 
der Mitte lest Ihr die Starke des 
Schildes (von »++« = sehr gut 
bis »-« = nicht so toll) ab. Die 
Starke des Lasers gegenuber 
einem Schild erfahrt Ihr durch 
Umdrehen des abgelesenen 
Ergebnisses (aus »+« wird »-«, 
etc.). Die Farbe Braun hat eine 
besondere Bedeutung - findet 
sie selbst heraus! 

Spezielle Module 

Neben den in der Anleitung 
beschriebenen sechs Grund- 
Modulen, die es auf Koronis 
Rift gibt. konnt Ihr noch einige 
weitere finden. Die wichtigsten 
stelle ich Euch kurz vor, ohne 
allerdings das Symbol fur das 
Modul zu verraten. 
-Antriebs-Module. Esgibt zwei 
verschiedene Arten von An- 
triebs-Modulen. Sehr oft findet 



Ihr Beschleuniger-Module, die 
Euch einfach schneller ma- 
chen. Wesentlich praktischer 
konnen jedoch die Steuer- 
Module sein, mit denen man 
wesentlich schneller drehen 
und wenden kann. Ideal fur die 
hbheren Levels, wo man sehr 
beweglich sein muB. 

- Radar-Module. Neben den 
normalen Radar-Modulen, die 
nur bestimmte, aber nicht alle 
Hulks anzeigen, gibt es noch: 
Das »Saucer-Radar«, das 
immer die nachsten Saucer 
anpeilt, aber keine Hulks (sehr 
praktisch fur heiBe Schlachten 
mit Guardians) und den »Kom- 
paB«, der weder Hulk noch 
Saucer anpeilt, sondern einen 
der beiden magnetischen Pole 
von Koronis Rift. Praktisch 
zum Kartenzeichnen und zur 
Orientierung. 

- »Freezer«. Aktiviert man 
diese, werden die Saucers der 
entsprechenden Farben eine 
Zeitlang gestoppt. Sie bewe- 
gen sich nicht mehr und schie- 
Ben auch nicht. Man konnte sie 
dann zwar leicht abschieBen, 
doch davon rate ich ab. 
SchlieBlich kommen dann 
sofort ein paar gefahrlichere 
Saucers nach, die vielleicht 
nicht auf den Freezer reagie- 
ren. Lieber fahrt man einfach 
weg und freezt die Saucer 
beim nachstenmal wieder, bis 
man das Rift abgeraumt hat. 

- »Mapper«. Sehr, sehr prak- 
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tisch beim Kartenzeichnen und Mapper findet man auf Rift 3. 

beim Orientieren. Sie aktivie- - »???«. Naturlich haben wir 

ren einen der beiden brachlie- ein paar Gags und Gemeinhei- 

genden Bildschirme. Einen ten in manchen Hulks ver- 
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PEKSOFT OHG - Der Softwareladen 




MullerstraBe 44, 8000 Miinchen 5 




Bitte vergleichen Sie! 




Das bekommen Sie bei uns fur 
je DM 




IE 

25- 




Oft 

29- 




Gauntlet 


c 


Delta 


c 


Paperboy 


c 


Nemesis 


c 


They stole a Million 


c 


Sentinel 


c 


39,- 




49,- 




Delta 


D 


Football Fortunes 


D 


Football Fortunes 


C 


Gunship 


D 


Gauntlet 


D 


Tracker 


D 


Gunship 


C 


19,90 




Nemesis 


D 




Paperboy 


D 


(nur fur Atari ST) 




Sentinel 


D 


Dr. Zock 




They stole a Million 


D 


Jumpster 




Tracker 


C 


Start rade 




Atari ST: S.D.I. 




99- 




Atari 800: Soccer 


9,90 




Alle Programme, wenn nicht anders angegeben, fur C64! 


Software fur alle Systeme! Liste gegen 1,30 DM in Briefmarken. 


Versand per Nachnahme + DM 5,- Oder 




Vorkasse 

USnX 


+ DM 3.- 


- Porto/Verpackung 




Achtung: Wir reparieren Sinclair und Schneider Computer 


Telefon: 089/2609380 





Inserenten in dieser Ausgabe: 

Ariolasoft 43, 67 

Bachler Software-Versand 127 

Fun Tustic 111 

Kingsoft 155 

Korona Soft 93 

Markt&Technik-Buchverlag 26 

38/39, 60, 73, 93, 107, 111, 127 

Mastersoft 13 
Muller 93 



Printadress 

Rushware 

Softwareland 

T. S. Datensysteme 



111 

2, 33, 156 
15 
87 



Beachten Sie bitte auch 
unseren Hinweis auf Seite 111 
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steckt. Beispielsweise den 
»Detonator«, der zuerst 
schrecklich viel Energie 
schluckt und auBerdem den 
RT-Droiden zu einer fliegen- 
den Bombe macht. Will man 
mit aktiviertem Detonator 
einen Hulk kapern, fliegt dieser 
einfach in die Luft - mit dem 
RT-Droiden, versteht sich (also 
wieder Nachschub holen). 
AuBerdem haben wir eine recht 
verspielte Rasse erfunden, die 
beispielsweise einen Rotofoil 
aus »Ballblazer« als Hulk ver- 
wendet hat. Das Modul aus 
diesem Hulk andert in erster 
Linie die Soundeffekte von 
Koronis Rift - aber vielleicht 
macht es noch was anderes? 
AuBerdem haben wir noch 
andere Module versteckt, 
deren Funktion Ihr aber selber 
herausfinden muBt - alles will 
ich Euch auch nicht verraten. 

Meine Kaiien 

Auf diesen vier Seiten findet 
Ihr insgesamt acht Karten zu 
Koronis Rift. Diese acht Karten 
kommen alle direkt aus dem 
Lucasfilm-Hauptcomputer, mit 
dem das Programm auch 
geschrieben wurde. Die Karten 
sind also vollig identisch mit 
denen im Spiel. Leider haben 
wir nur einen etwas verqueren 
Typenrad-Drucker am Compu- 
ter hangen, der die Karten arg 
in die Hohe streckt. Ihr wiBt ja, 



daB ein Rift 64 Felder breit und 
48 Felder hoch ist. Durch das 
ungluckliche Format des Druk- 
kers scheinen die Rifts aber 
hoher als breit zu sein. Aber Ihr 
kommt damit sicher zurecht. 

Die Karten sind ganz einfach 
zu lesen: Ein »#« bedeutet 
Berg, ein ».« bedeutet freie 
Flache. Die Zahlen von bis 7 
geben die Standorte der ein- 
zelnen Hulks (oder Fallen) 
bekannt. Macht Euch am be- 
sten zu jedem Rift eine Tabelle, 
in die Ihr eintragt, was in wel- 
cher Position liegt. (Siehe 
Tabelle 2!). 

Die acht Karten habe ich 
nach bestimmten Gesichts- 
punkten ausgewahlt. Fur alle 
Anfanger sind die Karten von 
Rift 1 bis 4 lebensnotwendig. 
Damit Ihr spater weiterkommt, 
versucht selber Karten von die- 
sen Rifts anzufertigen und sie 
dann mit meinen zu verglei- 
chen. So kriegt Ihr am besten 
ein Gefuhl dafur, wie man das 
Kartenzeichnen anpackt. 

Rift 12 und Rift 19 sind in die- 
ser Sammlung, weil das mei- 
ner Ansicht nach zwei recht 
wichtige Rifts sind, auf denen 
man viele gute Sachen, aber 
auch Fallen finden kann. 
AuBerdem zeigen sie Euch 
zwei verschiedene Rift-Typen, 
die offers vorkommen: weite 
Flachen mit Bergen und hoh- 
lenartige Ebenen. Die Rifts 7 
und 13 sind zwei von unseren 
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»SpaBvogel«-Rifts. Rift 7 ist 
eine recht ungewdhnliche geo- 
logische Formation, die den 
Spieler hochgradig verwirren 
soil. Wir dachten uns, daB ein- 
fach niemand an die Struktur 
dieses Rifts glaubt, wenn er es 
kartographiert. Viele Leute 
meinten auch, der Mapper 
wurde auf Rift 7 nicht funktio- 
nieren - er zeichnet nur eine 
groBe Spirale. 

Rift 13 schlieBlich ist eine 
neue Art von Werbung. Tiefflie- 
gende Raumschiffe konnten 
leicht die Schrift in den Bergen 
lesen. Naturlich weist das »See 
Labyrinth« auf unser funftes 
Spiel, Labyrinth, hin. Als wir 
mit Koronis Rift fast fertig 
waren, arbeiteten wir auch 
schon an Labyrinth, weswegen 
wir uns diesen Scherz nicht 
verkneifen konnten. Ubrigens 
haben wir auf dieselbe Art und 
Weise auch unseren 
Copyright-Hinweis in einem 
der Rifts versteckt. 

Fur Profis 

Fur echte Profis gibt es einen 
sehr kurzen Weg, urn bis zur 
Alien-Base auf Rift 20 zu 
gelangen. Diesen Weg verrate 
ich hier noch nicht, Ihr werdet 
ihn aber, quasi als Auflosung 
des Ratsels, in einigen Mona- 
ten in der Hallo-Freaks-Rubrik 
von Petra in der normalen 
Happy Computer lesen kon- 
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15 
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Tabelle 2. Diese Tabelle zeigt, 
was man wo auf Rift 1 finden 
kann 



nen. Nursoviel sage ich: Gute 
Spieler mussen auf dem Weg 
zum Rift 20 nur einen einzigen 
Hulk ausschlachten. Wer dann 
noch fix genug ist und auf Rift 
20 eine kleine Nachlassigkeit 
der Ancients ausnutzt, kann 
das Spiel in weniger als zehn 
Minuten beenden (Disk- 
Version, versteht sich). 

Ich glaube, daB ich Euch mit 
diesen Tips den SpaB an Koro- 
nis Rift nicht verdorben habe. 
Ganz im Gegenteil, manche 
werden jetzt gleich ihr Koronis 
Rift aus dem Schrank holen 
(wo es schon einige Monate 
steht) und mit dem Spielen 
anfangen. Wenn Euch Koronis 
Rift dann wieder SpaB macht, 
hat sich dieser Artikel gelohnt. 
Vielleicht trefft Ihr mich ja 
nachstes Jahr mit anderen 
Tips hier wieder. Bis dahin: Viel 
SpaB mit Eurem Computer! 

(Noah Falstein/bs) 
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Karte 7. Rift 13 



Karte 8. Rift 19 



Eure Meinung 
ist gef ragt 

Welche Wertungen wurdet Ihr den Spielen in diesem Sonderheft geben? 
Macht bitte bei unserer Aktion mit, es gibt auch was zu gewinnen. 



Die Bewertung eines Computerspiels 
ist immer eine subjektive Angele- 
genheit. Wir haben uns zwar bei 
unseren Tests viel Miihe gegeben, mog- 
lichst gerecht zu entscheiden, aber 
schlieBlich ist alles zu einem Teil auch 
Geschmackssache. 

Alle Spiele, die wir getestet haben, konnt 
Ihr auch bewerten! Es wurde uns sehr 
interessieren, bei welchen Programmen 
die Meinungen von Redaktion und Lesern 
auseinanderklaffen. Aul3erdem ergeben 
sich aus einer solchen Befragung viele 
Hinweise, was wir im nachsten Spiele- 
Sonderheft verbessern konnten. 

Es wurde uns sehr freuen, wenn mbg- 
lichst viele von Euch den Fragebogen aus- 
fullen und an uns schicken - egal, ob Ihr 
viele oder nur sehr wenige der vorgestell- 
ten Programme kennt. Schreibt einfach 
neben jeden Titel, den Ihr bewerten wollt, 
Eure personliche Gesamtwertung. Das ist 
eine ZahlzwischenO und 100(0 = absolut 
katastrophal; 100 = perfekt, Spitzen- 
klasse). Gebt bitte auch unbedingt an, wel- 
che Computer-Version Ihr beurteilt habt 
und vergelM Euren Absender nicht. 



Wer sein Sonderheft nicht zerschnip- 
seln will, darf uns natiirlich auch eine Foto- 
kopie dieser Seite schicken. Unter alien 
Einsendern verlosen wir funf Jahres- 
Abonnements von Happy-Computersowie 
zehn Happy-T-Shirts! Der EinsendeschluG 
ist der 1. August I987und der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. 

Unsere Adresse: 

Redaktion Happy-Computer 
Kennwort: Spiele-Umfrage 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei Miinchen 
Wir wunschen Euch alien viel SpaB beim 
Mitmachen! (hi) 



Absender: 



Alter: 



Ich besitze folgende(n) Computer: 



Mir hat dieses Sonderheft 

□ Sehr gut □ Gut □ MittelmaBig 

□ Kaum □ Gar nicht gefallen. 

Besonders gut fand ich: 



Besonders schlecht fand ich: 



Anregungen fur das nachste 
Spiele-Sonderheft: 



Titel 


Computertyp Melne Wertung 


Nemesis 




Sanxion 




Delta 


■ 


Breakthru 




S.D.I. 




Gauntlet 




Dandy 




Avenger 




Bulldog 




Typhoon 




Light Force 


Terra Cresta 


Tiger Mission 


Sigma 7 


Ikari Warriors 


Tempest 


Space Harrier 


Starglider 


Trap Door 




Paperboy 




Heartland 


Antiriad 


Firelord 


Dante's Inferno 


Tarzan 




Crystal Castles 


, — _ 


Boulder Dash CK 




Montezuma's Rev. 





Titel Computertyp Meine Wertung 

Bobby Bearing ' 

Scooby Doo 

Arkanoid 

Krakout 

Wall Breaker 

World Tour Golf , ■ . 

Konami's Golf 

Champ.Wrestling 

Fist II 

Karate Kid II 

Uchi Mata 

It's a Knockout 

Xeno 

Hypaball ■ 

Enduro Racer 

Tass Times 

Deja vu 

Die Erbschaft 

Destiny Knight 

Starflight 

Silicon Dreams 

Murder Atlantic 

Moonmist 

Hollywood Hijinx 

Bureaucracy 

Gunship 

Str. Force Har. 

Deslr °y er ; 



Titel Computertyp Meine Wertung 

Pegasus 

Pipeline II 

Soccer Atari 

Panther 

West Bank 

180 

Flash Gordon 

Olli and Lissa 

LA Swat 

Master Chess 

Star Trek 

Academy 

Football Fort. 

Robot Rascals 

Deactivators 

They stole a... 

Aliens 

Tracker 

The Sentinel 

Cholo 

Defender Crown 

Sinbad ~ 

Shanghai 

Astro Warrior Master System 

Fantasy Zone Master System 

Chopliiter Master System 

Great Soccer Master System 

Super Tennis Master System 




Im Spiralarm 
ist der Teufel los 



Postspiele erfreuen sich in der Spielergemeinde 
wachsender Beliebtheit. An manchen Runden 
sind mehrere Dutzend Spieler iiber die ganze 
Welt verstreut beteiligt, die ihre Spielziige 
daheim ausknobeln, an einen Spielleiter 
schicken und ein Oder zwei Wochen spater den 
neuen Spielzug aus dem Briefkasten holen. 

Der Weg zu den Sternen 
ist frei: Das Menschen- 
volkvom Planeten Tran- 
tor hat die bemannte Raum- 
fahrt erfunden. Doch schon 
bald stellen die Trantorianer 
fest, daB sie nicht die einzigen 
im All sind: Gewaltige Sternen- 
tore dffnen sich an den Ran- 
dern ihres Planetensystems, 
groB genug, um riesige Raum- 
schifflotten aufzunehmen. 
Schon nach kurzerZeit werden 
die Wissenschaftler fiindig. 
Auf einem der zehn Monde, die 
um Trantor kreisen, werden 
geheimnisvolle Inschriften ent- 
deckt. Entschliisselt berichten 
sie von einer langst vergange- 
nen Rasse, die uberall in der 
ganzen Galaxie Bahnhofe zu 
fremden Sternen installierte, 
bevor sie degenerierte und in 
der Vergessenheit versank. 

»Wenn du mal den Wurm be- 
kommen hast, Spiele per Post 
zu spielen, dann kommst Du 
nie wieder davon weg.« Chri- 
stian Grund (23) hat vor drei 
Jahren den Wurm bekommen 
und begonnen »PBM« (»Play- 
by-Mail«) zu spielen. Auch er ist 
bislang nicht wieder davon 
weggekommen. »Sechs Oder 
sieben Spiele«, so genau weiB 
er das selber nicht, spielt er 
selber zur Zeit, auf dem Korb- 
stuhl neben seinem Schreib- 
tisch turmen sich Anleitungen 
von weiteren zwei Dutzend 
Spielen; von »Ad Aestra« bis 
»Witch King«, neben einer 

erklecklichen Anzahl von Am Anfang kennt man nur einen 
Fachmagazinen (»Fanzines«). kleinen Teil der Galaxie 



»Du lauerst eben, wenn Du 
einen Brief abgeschickt hast, 
ein Oder zwei Wochen lang 
jeden Tag vor dem Briefkasten. 
Und um die Wartezeit zu iiber- 
brucken, fangst du eben ein 
neues Spiel an« begrundet er 
seinen Viel-Spiel-Trieb: "So- 
bald ein Spiel fertig ist, melde 
ich mich halt gleich zum nach- 
sten an«. 

Die Trantorianer haben eine 
bliihende Wirtschaft. Deswe- 
gen fallt es ihnen nicht schwer, 
ein Dutzend Kreuzer, Abfang- 
jager und Zerstbrer zu bauen 
und durch Sternentore zu den 
noch unbekannten Planeten 
zu schicken. Ein Jahr spater 
kommt Nachricht von den aus- 
geschickten Flotten. Vier neue 
Planeten sind entdeckt wor- 
den. Drei davon sind reich an 
Rohstoffen, alle geeignet zur 
Besiedelung. Und was noch 
interessanter ist, vier weitere 
Sternentore wurden entdeckt. 
Trantor riistete also neue Flot- 
ten zur Erkundung der Ster- 
nensysteme aus und Kolonia- 
listen wurden in die Welten 



geschickt, denen sie so ruhm- 
reiche Namen gaben wie "Au- 
rora", »Erde« Oder »Baleys 
Welt« (nach dem bekannten 
Trantorianer Filmschauspieler 
Edwald Baley). 

50 Schilling, also rund sie- 
ben Mark kostet der erste Zug 
bei Christian Grund, (eine 
Karte der Galaxie im Format 
DIN-A3 ist dabei), jeder weitere 
40 Schilling. Das 25-seitige 
Regelheft gibt's fur nochmal 
5 Mark. 15 Prozent seiner Ein- 
nahmen iiberweist Christian 
an »The Australian Wizard«, 
eine kleine Postspielfirma, von 
der Christian das Spiel bezo- 
gen hat (»dazugekommen bin 
ich wie die Jungfrau zum 
Kinde«). Von den Postspielen 
leben? Christian schuttelt 
lachend den Kopf. »Das ist zur 
Zeit unmoglich« erklart er mir. 
Denn der IBM-XT mit 256 
KByte Speicher, zwei Laufwer- 
ken und einem Epson-Drucker 
wurde ausschlieBlich fur die 
Spielauswertungen ange- 
schafft. »Bis sich der amorti- 
siert hat, dauert es wohl noch 
ein Weilchen.« Aber leben will 
Christian von seiner Spiellei- 
ter-Tatigkeit ohnehin nicht. 
Sein Vater betreibt in Wien 
einen Sonnenbrillen-GroBhan- 
del. Den wird er eines Tages 
ubernehmen: »Das bringt doch 



wohl mehr als Postspiele.« 

Das dritte Jahr der Erfor- 
schung wurde das bislang 
schwarzeste fur die Bewohner 
von Trantor: Drei Forschungs- 
schiffe kehrten nicht mehr 
zuruck. Ihr letzter Funkspruch 
war: »Hilfe, wir werden von 
uberlegenen Kraften angegrif- 
fen.« Und doch war diese 
Katastrophe der Beginn einer 
neuen Epoche. Denn die Ein- 
wohner von Trantor wuBten 
nun: sie waren nicht allein im 
Kosmos. 

Drei Spiele mit iiber hundert 
Spielern laufen zur Zeit. Jeden 
Freitag ist bei Christian »ZAT«, 
was im Postspieler-Slang »Zug- 
abgabetermin« heiBt. Jetzt 
heiBt es, die Eingaben, die von 
den Spielern kommen, nach- 
einander in den Computer ein- 
geben, ihn redhnen lassen und 
anschlieBend jedem Spieler 
einen Protokollbogen aus- 
drucken. »Den ganzen Freitag 
brauch' ich schon dazu.« 
Alleine der Drucker rattert funf 
bis sechs Stunden und ver- 
braucht 300 bis 400 Blatt 
Papier. 

Die Wirtschaft von Trantor 
und der Kolonialplaneten lief in 
den folgenden Jahren auf 
Hochtouren: Neue Raum- 
schiffe wurden ausgerustet, 
die alten wie die neuerworbe- 





Im Lauf der Zeit lernt man immer groBere Teile der 
MilchstraBe kennen 
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Uber 600 Planeten sind auf der Sternenkarte verzeichnet, 
die alle Spieler zugeschickt bekommen. Die Verbindungen 
zwischen den Planeten fehlen allerdings. 



nen Kolonialplaneten wurden 
terraformt (das heiBt, die 
Umweltbedingungen so ange- 
paBt, da6 die Kolonisten sich 
vermehren konnten), Industrie 
wurde aufgebaut. Mit den 
fremden Rassen wurden 
Bundnisse geschlossen und 
die alliierten Flotten ausge- 
schickt, um das hochmutige 
und kriegsliisterne Volk der 
Yinx zu befrieden. Schritt fur 



Schritt wuchs in den folgenden 
zehn Jahren das Imperium von 
Trantor. Am Ende des 15. Jah- 
res seit der Entdeckung der 
Sternentore war das Reich 
Trantors auf 16 Planeten ange- 
wachsen. Davon waren zehn 
besiedelt. 

»lch konnte stundenlang 
zuhoren, wenn meine Spieler 
zusammenhocken und Plane 
schmieden« kichert Christian. 



Den Nachteil der normalen 
Spielleiter, bei 50 Teilnehmern 
den Uberblick uber das ge- 
samte Spiel zu verlieren, 
gleicht er durch seine Mitglied- 
schaft im »Spielekreis Wien« 
aus. »lch bekomme unheimlich 
viel durch die Erzahlungen 
meiner Spieler mit, was da 
gerade an Verschworungen 
ablauft, wo Bundnisse ge- 
kniipft und verraten werden. 
Hier werden riesige Flotten 
abseits der Sternentore in 
Marsch gesetzt, um dem Ver- 
bundeten in funf oder zehn 
Spielrunden heimtiickisch in 
den Rucken zu fallen. « 

Im Spielekreis treffen sich 
Schachspieler, Diplomacy- 
Strategen und DampfroB- 
Fahrer genauso wie Computer- 
freaks und eben auch PBM- 
Enthusiasten. »Fur diese Karte 
wurden einige meiner Spieler 
hohe Geldbetrage zahlen«, 
hatte Christian mir zuvor 
erzahlt, als er mir eine plakat- 
groBe Karte »seiner« Galaxie 
zeigte. Denn anders als auf 
den Planen, die jeder Spieler 
bekommt, sind auf der Karte, 
die hinter seinem Computer an 
die geblumte Tapete gepinnt 
ist, nicht nur alle Verbindungs- 
linien zwischen den Sternen 
eingezeichnet, sondern auch 
die Heimatwelten aller 50 Spie- 
ler. Eigentlich sind es nur 49 
Spieler, erfahre ich, nachdem 
ich Christians Finger uber der 
Karte verfolgt habe, der 
schlieBlich uber einer »50« zur 
Ruhe kommt, die er mit rotem 
Filzstift eingekastelt hat. »Der 
Spieler Nummer 50 ist der 
Computer. Er wird von mir 
gespielt.« Christian schmun- 
zelt. »Damit kann ich Schwei- 
nereien ausgleichen, oder 
auch strategische Nachteile. 
die durch die zufallige Auswahl 
der Startpositionen entste- 
hen.« 



Mit dem Wachsen des Impe- 
riums von Trantor konnten 
auch immer groBere Flotten 
mit starkeren Schiffen gebaut 
werden. 62 Abfangjager (AJS), 
34 Zerstorer (ZST), 18 Kreuzer 
(KRZ), 13 Schlachtschiffe 
(SCS) und 9 GroBkampfschiffe 
(GKS) nannte Trantor im Jahr 
vor dem 20jahrigen Jubilaum 
des Aufbruchs ins All sein 
eigen. Und uber Trantor selber 
schwebte seit Anfang an der 
riesige Monitor (MON), um alle 
Feinde Trantors zuruckzu- 
schlagen. Auch der Heimatpla- 
net der Yinx wurde zusammen 
mit den Alliierten inzwischen 
erobert, die Yinx-Flotte selber 
floh. Und schon wurde ein 
neuer Feind ausgemacht. Die 
Kzinti, wohnhaft im Suden der 
Galaxie: Schnelle, harte 
Schlage der alliierten Flotten 
treiben zur Zeit die Kzinti von 
Planet zu Planet zuriick in 
Richtung ihres Heimatge- 
stirns. Der Fall des Kzinti- 
Imperiums wird nur noch eine 
Sache weniger Jahre sein. 
Denn schon richten sich die 
Augen der Verbundeten auf 
neue Ziele. Eine riesenhafte 
Flotte wurde abseits der Ster- 
nentore mit Unterlichtge- 
schwindigkeit in Marsch 
gesetzt. Wenn sie in funf Jah- 
ren ihren Bestimmungsort 
erreicht und den Planeten 
besetzt haben wird, werden die 
geschlagenen Truppen des 
zukunftigen Gegners von die- 
ser Flotte zur Kapitulation 
gezwungen werden. Ein weite- 
res Blatt der Geschichte der 
Galaxie wird dann zu schrei- 
ben sein. 

Die Spielergemeinde geht 
quer durch alle Altersklassen 
und Schichten, erzahlt mir 
Christian. Frauen seien aller- 
dings Mangelware. Funf Pro- 
zent wurden sie ausmachen. 
Aber ob Schiiler, Studenten 




Christian Grund ist selbst leidenschaftlicher Postspieler Dutzende von Postspielanleitungen liegen bei ihm herum 



Oder Doktoren: PBM-Spieler 
kamen aus alien Schichten. 
Auch wenn es kaum Arbeiter 
mit der Postspielitis gabe. 
»Abernichtnur Teenager, auch 
Herren urn die vierzig spielen 
mit, das sind sogar oft die arg- 
sten.« Neben dem eigentlichen 
Spiel kommt oft ein zweites 
dazu: das Rollenspiel. Denn 
das Wichtigste an Postspielen 
sind immer die Verhandlungen 
mit den potentiellen Verbunde- 
ten. (»Das ist auch die einzige 
Forderung, die man an einen 
Postspieler stellen mu6: daB er 
fur Spielleiter und Verbundete 
regelmaGig erreichbar ist«.) 
Denn Postspiele arten immer 
zu Teamspielen aus, alleine 
sind sie nicht zu gewinnen. 



»Die "Lone Rangers" sind 
, immer die ersten und leichte- 
sten Opfer expansionsfreudi- 
ger Sternenreiche.« Die Spie- 
ler identifizieren sich aus 
Gaudi deshalb mit ihren fikti- 
ven Reichen, und es ist keine 
Seltenheit, wenn selbst Chri- 
stian als Spielleiter Briefe von 
Spielern bekommt, wie den, 
den er mir zeigt: »Die Mutter 
des Nests und Huterinnen des 
Zentrums« wunschen »im Zeit- 
alter der vier Monde gute Jagd 
dem Gamemaster der Schwin- 
gungen« und beklagen sich 
iiber die spate Zustellung der 
Spielauswertungen. Eine Be- 
schwerde bei der Post wird 
gefordert: »Vielleicht kann eine 
Anfrage beim Transporteur der 



SIGNALE etwas erreichen.« 
Sogar einen allgemeinen 
Rundbrief an alle Spieler hat 
Christian deshalb eingefuhrt. 
Da fordert also seine Durch- 
laucht, Garfield II., alle Katzen- 
rassen der Galaxie auf, sich 
gegen die Odies zu verbunden 
und ein »Wissender« appelliert 
an alle Volker, die Vernichtung 
der »Karlsruher Mafia« zu betrei- 
ben, da diese bereits 70 Son- 
nensysteme und 8 Hauptwelten 
zusammengerafft habe. Je 
groBer die Computer werden, 
urn so komplexer werden auch 
die Postspiele. In den USA gibt 
es inzwischen sogenannte For- 
schungsspiele, »irrsinnig auf- 
wendig sind die«, die eine 
40-MByte-Festplattenurfurdie 



diversen Auswertungspro- 
gramme benotigen. Jeder 
Spieler kann hier ein komplet- 
tes Schiff ausrusten, inklusive 
Crewmitglieder aus den unter- 
schiedlichsten Rassen. Die 
Aufgaben des Spieles setzt er 
sich selber: Minen auf fremden 
Planeten betreiben, andere 
Spieler mit Rohstoffen versor- 
gen Oder moglichst viele der 
Planetenbevolkerung zu einer 
- selbstausgestalteten - Reli- 
gion bekehren. Wann das Spiel 
denn zu Ende geht? »Ja, das 
ist doch das Tolle daran«, sagt 
Christian, der Postspielfreak, 
»gar nicht: das kann man spie- 
len, so lange man Lust hat. 
Wenn man will, ein Leben 
lang.« (j9) 



Beachte: I sine alliierte Flotte ist Ober der Helt 
* Kelt gehort einen Al i i i er ten 
9 Nicht-alliierte Flatten. 

It Auf dieser Welt 5 Kolonisten verf ugbar fflr Unmandlung in Transporter 
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Am Anfang starten alle mit einem Planetensystem 
INDustrle 50 sowie einigen Schiffen, vier 



: BESitzer Spieler 1, UmweltVertraglichkeit 100 %, BEVolkerung 50, ROHstoff 50, 
zu Nachbarwelten und einem ElnKommen von 260 je Runde. 



Star Naie 0«n EA POP Ra 1ND RAH EXO 


HON TRN SCT 


DES 


CRS 


BAT 


DRD HSP1 


HSP2 HSP3 HSP4 HSP5 HSP6 


SK 


RT 


RL TBM 


INC 


124 1 8 9 47 8 


8 3 


3 


2 


1 


1 


122 


123 125 126 


8 





90 


126 5 




125 1 8 8 24 8 





1 


4 


2 





124 


126 








9B 


126 5 




126 TRANTOR 1 100 50 1 50 50 


1 5 


3 


1 








124 


125 127 157 


8 








3 


260 t 


127 1 8 32 


3 


3 


2 


1 


1 


8 126 


128 12? 





8 


90 


126 5 




157 1 42 8 


8 4 


3 


2 


I 


1 


81 


123 126 128 








90 


126 5 




Current Game status: System total 


IND: 


680 


, Your 


total: 50, 


Allies total: 














Der Stand nach dem ersten Zug... 



Stern Naae 



Bes UV BEV Ra IND ROH EXO HON TRN AJS 2ST KRZ SCS GKS HST1 HST2 HST3 HST4 KST5 HST6 EK VB RO KT E IK 



98 FILE 13 


I 


8 


8 


9 


8 


23 


8 


8 


2 


1 





8 


8 


56 


79 


121 


e 


8 





8 


108 


121 


1 




Bl COHPDRELLA 


1 


95 


2 


1 


7 


32 


8 8 


8 


2 


1 


8 


8 


8 


5i 


82 


157 








8 


2 


iB0 


157 


I 


12 


32 ROBOTRCN 


1 


95 


£ 


I 


10 


37 


8 


1 


t 


1 





8 





57 


81 


83 


128 





8 





100 


128 


1 


15 


83 SANDMAN 


1 





8 





8 


25 


6 


8 


i. 


t 


3 


8 


8 


59 


82 


12? 








8 





100 


12? 


1 




114 THE FINAL CUT 


1 





8 





8 


38 


8 


8 


9 


IB 


7 


7 


4 


113 


116 


8 





8 





8 


90 


316 


4 




116 TRAP 15 


1 





8 





8 


25 





8 


22 


1 


11 


6 


2 


114 


118 


8 


8 


8 





8 


100 


118 


1 




118 2.N.U.D.L.E. 


1 


100 


50 


1 


58 


50 


8 6 


8 


2 


9 


8 





1 


115 


116 


117 


119 








260 


100 


119 


3 


260 i 


119 SET THE CONTROL 


1 


58 


1 


1 





32 


8 


fl 


2 


1 








2 


118 


120 


522 


8 


B 





8 


100 


122 


1 


10 


121 OF THE S.U.N. 


1 


8 


8 








25 





8 


2 




8 


8 


8 


79 


30 


123 














100 


123 


1 




122 TERMINUS 


1 


50 


1 


t 





36 


8 


8 


n 

t 


1 


8 


8 





119 


120 


124 














100 


124 


1 


10 


123 6AIA 


1 


95 


2 


1 


7 


30 


1 


8 


2 


1 




8 


8 


121 


124 


157 











2 


180 


324 


1 


12 


12* ERDE 


1 
9 


!00 


50 


1 


58 


47 


8 8 


5 
8 


2 
9 


1 
8 






2 



8 

1 


122 


123 


125 


526 


8 





27 


100 
8 


126 
123 


1 
1 


252 J: 


125 SOLARIA 


1 


88 



L 


1 




24 


8 





i 


1 


8 


8 





124 


126 


8 


8 





8 


8 


100 


126 


1 


12 


126 TRANTOR 


j 


100 


58 


1 


50 


50 


I 


5 




I 


1 








324 


125 


127 


15? 











108 


157 


1 


26B * 


127 BALEYS WELT 


1 


189 


37 


1 


50 


32 


1 8 


9 


2 


1 





8 





526 


126 


12? 


8 


8 


e 





1B0 


126 


1 


179 


128 SAY3HELL 


1 


7^ 


2 


1 


7 


29 


1 


8 


2 


1 





8 





82 


12? 


15? 


8 








2 


580 


157 


1 


12 


129 WESTEND 


1 








i 





in 


B 


e 


1 
J. 


1 


8 


8 


8 


S3 


94 


12? 


8 





8 





188 


127 


1 




157 AURORA 




100 


58 


1 


58 


42 


8 


5 




< 





£ 





91 


123 


126 


128 








18 


100 


126 


1 


240 & 



Spielstand: System Gesamt IND: 2505, Deine IND: 288, Alliierte IND: 924 
... nach zwanzig Zilgeri sieht es fur das Imperium von Trantor schon recht gut aus. 



Das Monster am 
anderen Ende der Leitung 



Dank DFU eroffnet sich fur Spiele-Fans eine vol- 
lig neue Welt: Abenteuer per Datenstrom. 



Adventures erfreuen 
sich immer groBerer 
Beliebtheit in der Spie- 
lergemeinde. Kann man hier 
doch unter anderem auch den 
Grips scharfen, seine Kombi- 
nationsfahigkeit beweisen und 
die phantasievollen sprachli- 
chen Einfalle der Programmie- 
rer bewundern. Action-Fans 
haben fur Adventures wenig 
ubrig: Es passiert hier zuwe- 
nig. Ihnen kann geholfen wer- 
den: Wie ware es, wenn statt 
einem Abenteurer gleich deren 
hundert auf Schatzsuche ge- 
schickt werden, die sich in blu- 
tigem Gemetzel das Gold ge- 
genseitig abjagen oder in fried- 
richer Koexistenz zusammen 
forschen? In »Multi-User Ad- 
ventures', ist so etwas moglich, 
und jedes Spiel ist ganz anders 
- je nach den Leuten, die 
gerade mitspielen. 

»Happy's 
Ghost hits« 

Du steigst uber die Leiche 
des Orks, den Du gerade geto- 
tet hast, um den Abgang in 
Level 18 zu suchen. Plotzlich 
erscheint in der Tur zum Nach- 
barraum ein barenstarker, drei- 
einhalb Meter groBer Troll, der 
sofort seine mit Eisennageln 
beschlagene Keule hebt und 
Dich angreift. Hinter ihm dran- 
gen Kobolde, Hobgoblins und 
Vampire in den Raum. Es wird 
lebensgefahrlich fur Dich. 
SchlieBlich hast Du nur noch 
wenige Hitpoints. Doch das 
Zauberwort »Elbereth« auf den 
FuBboden geschrieben, macht 
Dich unsichtbar. Du kannst 
Dich ausruhen und neue 
Krafte sammeln. Vielleicht 
trinkst Du jetzt in Ruhe einen 
der magischen Tranke? Oder 
liest einen Zauberspruch auf 
einer der Rollen, die Du im letz- 
ten Stockwerk gefunden hast? 
Du entscheidest Dich fur die 
Zauberrolle und buchstabierst 
den Spruch. Doch da: Die 
Rolle verwandelt sich in eine 
Stichflamme und mit zerfetz- 
ten Gliedern sinkst Du leblos 
zu Boden. 

DaB die 4591 Goldstucke 
und 7211 Punkte nicht ausrei- 
chen, um Dich in der High- 



score-Liste nach oben zu 
befordern. hattest Du Dir 
bereits bedacht. DaB aber 
Rosa, das Miststuck, wahrend 
Du »Hack« gespielt hast, die- 
ses gleichfalls getan hat und 
mit 42421 Punkten auf dem 
zweiten Platz der Highscore- 
Liste gelandet ist und Dich so 
aus den Top Ten vertrieben hat, 
ist eine Sauerei. Am besten, 
Du gehst gleich in die Konfe- 
renz und sagst ihr Deine Mei- 
nung. Oder schreibst ihr einen 
bdsen Brief. Oder sollst Du 
nicht doch noch eine kleine 
Runde Hack spielen? Alltag im 
Leben eines Online-Spielers. 

•>Hack« ist ein D&D-Grafik- 
Adventure, bei dem es darauf 
ankommt, ein Hohlensystem 
zu erforschen, Schatze einzu- 
sammeln und irgendwo ganz 
tief unten das »Amulett von 
Yendor« zu finden, von dem es 
in der Spielanleitung heiBt, daB 
es irgendwo in der zwanzig- 
sten Ebene vermutet wird. (Ich 
kenne niemanden, der es je- 
mals gefunden hat.) Das be- 
sondere an »Hack«: Es wird auf 
Mainframes gespielt, GroB- 
rechnern also. Und zwar per 
Datenferniibertragung (DFU). 
Das hat den Vorteil, daB nicht 
nur einer, sondern mehrere 
Leute gleichzeitig spielen kdn- 
nen. Leider nicht zusammen, 
da Hack schon ein relativ altes 
Spiel ist. Nur uber die High- 
score-Liste erfahrt man von 
den Erfolgen und MiBerfolgen 
der Mitspieler. Aber es ist 
schon ein gewisser Anreiz, auf 
Platz 1 einer Highscore-Liste 
von hundert Leuten zu kom- 
men ... 

Um Hack spielen zu konnen, 
braucht man ein Telefon, ein 
Modem oder einen Akustik- 




koppler und ein Terminalpro- 
gramm, das zumindest die 
VT52-Terminalemulation be- 
herrscht. Nur so ist es namlich 
moglich, daB das komplett in 
»C« geschriebene Hack Mon- 
ster, Schatze und Waffen 
genau da auf den Bildschirm 
positioniert, wo sie auch hinge- 
horen. 

Sowohl die Bildschirmdar- 
stellung als auch die Tastatur- 
belegung ist gewohnungsbe- 
durftig. Mit <h> und <l> 
geht man nach rechts und 
links, <k> und <j> bringen 
einen hoch und runter, schrag 
gehts mit <y>, <u>, <b> 
und < n > und mit < . > wartet 



oder Bergmannes auf Schatz- 
suche (»$«). Hohlenmensch 
und Krieger sind sehr stark, 
der Zauberer findet leichter 
Zauberringe und -spruche, der 
Bergmann kann eigene Gange 
graben und der Tourist verhun- 
gert nicht so schnell und kann 
mit seiner Kamera Monster 
blenden. 

Einige Viecher sind sehr mit 
Vorsicht zu genieBen. Zu war- 
nen ist vor »c« und »W«: Erste- 
rer versteinert, wenn man ihn 
mit bloBen Handen mitnimmt, 
letzterer nimmt je Treffer eine 
Erfahrungsstufe. Auch die Gei- 
ster getdteter Mitspieler trei- 
ben sich ab und zu in den un- 



You try to »ove the enormous rock, hut in vain. 
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Level 1 Hp 16(16) Ac 4 Sir 16 



for ATtcntioii, Hunt! to SUiUh 



Wturs Off 



Hack ist der Urvater der Online-Spiele. Es gilt, Schatze 
zu raffen, Monster zu toten und das mysteridse Amulett 
von Yendor zu finden. 



Das Bewegungskreuz 
bei »Hack« 



man (siehe Abbildung). Jeder 
Tastendruck wird sofort, ohne 
auf ein < Return > zu warten, 
vom System ausgefuhrt. 

Die unsortierten Monster- 
horden sind als kleine und 
groBe Buchstaben dargestellt. 
Mit dem Schragstrich laBt sich 
ermitteln, was fur ein Vieh man 
gerade vor sich hat. »/A« fragt 
also nach dem groBen A. (Es ist 
eine »Giant Ant«. also eine Rie- 
senameise, die jedesmal, 
wenn sie trifft, einen Starke- 
punkt raubt. Dagegen hilft der 
»Elven Cloak«. Diesen kann 
man ubrigens auch uber seine 
Rustung Ziehen.) Man selber 
ist eine kleine Affenschaukel 
(»@>«) und geht in der Rolle 
eines Zauberers, Hdhlenmen- 
schen, Kriegers, Touristen 



teren Levels herum (»Happy's 
Ghost hits.«). Sie sind schwer 
zu treffen, aber eine »Wand of 
Fire« macht ihnen schnell den 



Hack... 

...kann man beispiels- 
weise spielen im Rechner 
von Altos (nur uber Datex-P 
zu erreichen, Network User 
Adress (NUA) 45890040004) 
oder in der Mailbox von 
Markt&Technik: Telefon 
(300 Baud) 089/4606021, 
Telefon (1200 Baud) 089/ 
4606031, Datex-P: Nua 
45890010006. Als »Gast« 
einloggen, man findet Hack 
jnupunkt »spiele«. 
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Garaus. Und sie haben alles 
bei sich, was der getotete Mit- 
spieler zuletzt besaB: Waffen, 
Essen, Zauberstabe ... 

Alles was man findet, kann 
man in einem der unterirdi- 
schen Laden verkaufen, der 
Hund (»d«), der einen begleitet, 
schleppt auch schon mal 
Sachen aus dem Laden, die 
man dann ebenfalls verkaufen 
kann. Vorsicht aber vor der 
Krankenschwester (»n« wie: 
»nurse«). Sie schlagt erbar- 
mungslos zu! 

Von einem der 
auszog, das 
Zaubern zu lernen 

Schon von Anfang an hatte 
ich das Gefuhl, beobachtet zu 
werden. Wie recht ich hatte, 
sollte ich erst sehr viel spater 
erfahren. als dieser Killer mich 
mit der Heavy Mace ... Doch 
davon spater. 

Ich lieG die Realitat hinter mir 
und stand unversehens am 
Strand einer groGen Insel, der 
Insel Amp. Ich wanderte nach 
Westen, befand mich in einem 
groGen Wald, bestach den gro- 
Gen Affen, der den Pfad nach 
Nordwesten bewacht, mit zwei 
Bananen und entdeckte am 
Ende eines steinigen Weges 
ein Haus. In der Kuche lag ein 
Silberloffel und eine Ollampe. 



Beides stahl ich. 

Ich erforschte den Hafen 
und wurde mit dem Finden von 
einem Paar Gummistiefel, 
einer MeGlatte und einem Shil- 
ling belohnt. Ich wanderte, traf 
ein Lamm und entfloh dem 
hungrigen Lowen. Auf meiner 
Suche begegnete ich anderen 
Abenteurern wie mir: niederen 
Magiern, Taschenspielern, 
Hexern, die ehrfurchtig von 
den allmachtigen und unsterb- 
lichen Zauberern, den »Wi- 
zards« erzahlten. Einer von 
ihnen wies mir den Weg in eine 
alte baufallige Kapelle. Ein 
seltsames Gefuhl uberkam 
mich, als ich sie betrat. Ich 
fuhlte mich, als wurde ich uber 
Luft gehen. Tatsachlich sah der 
Boden der Kapelle nicht sehr 
real aus. »LaG alles fallen« 
raunte eine geheimnisvolle 
Stimme. Ich lieG den Silberlof- 
fel, den Shilling und all die 
Dinge, die ich sonst noch auf 
meinen Fahrten zusammenge- 
rafft hatte, fallen. Und alles ver- 
schwand auf magische Weise, 
indem es durch den FuGboden 
wanderte. Ich aber fuhlte mich 
magisch beruhrt und erfahre- 
ner. Ich war Zauberlehrling 
geworden. 

Viele durchspielte Nachte 
spater - ich hatte schon groGe 
Teile der gewaltigen Insel Amp 
erforscht - hatte ich die erste 
mit einem der 



You have been summoned 
magical ly . 
Under chape 1 . 
You can see a sword and a 
sapphire and a sapphire and a 
flawed emerald and a perfect 
emerald and an orb and an opal 
and a biscuit and a ming vase and 
a crystal vase and an onyx 
miniature and a jade carving and 
a sceptre and an oil lamp. 

> get sapphire 
sapph ire taken . 



Wer unter die Kapelle gehext wird, kann reich werden: 
Alle gesammelten Schatze von Amp landen hier 



Die Insel Amp... 

...findet man, wenn wenn 
man abends Oder nachts den 
Armelkanal hinter sich laBt 
(tagsiiber wird die Rechen- 
anlage fur seriosere Dinge 
gebraucht) und uber Datex-P 
die NUA 023422020010700 
anwahlt. Das PaGwort fur den 
Demo-Account, das man ein- 
geben muG, heiGt »ET2147«. 
Danach tippt man <1> fur 
»Play Amp« und wahlt sich 



einen Namen und ein PaG- 
wort aus, unter dem man von 
da an regelmaGig spielen 
kann. Das PaGwort kann auch 
geandert werden, nur ver- 
gessen darf man es nicht. 

Wer Gliick hat, trifft dort 
vielleicht den manchmal hin- 
terhaltigen, manchmal groG- 
mutigen unsterblichen Zau- 
berer »Happyc«. 



machtigen Unsterblichen. Mit 
Blitz und Donnerschlag mate- 
rialisierte vor mir eine wunder- 
schone, herrisch aussehende 
Frau in einer wehenden wei- 
Gen Robe: »Du brauchst Hilfe, 
Sterblicher?« Zogernd erklarte 
ich ihr, wer ich war. Zu meiner 



Uberraschung nahm Junior- 
Wizard Elena mich auf eine 
geheimnisvolle, magische 
Weise mit sich und zeigte mir 
das Land. Auf einmal stand ich 
in einem sehr alten Tempel, im 
nachsten Moment im Aufent- 
haltsraum der Zauberer, den 



As you score points you will go up 
in level as follows:- 



100 


novice 


200 


apprent i ce 


300 


improver 


500 


conjuror 


800 


magician 


1300 


enchanter 


2100 


sorcerer 


3400 


necromancer 


5500 


war lock 


8900 


junior wizard 


14400 


wizard 


23300 


senior wizard 



Es ist ein langer Weg zur Unsterblichkeit: 8900 Punkte 
braucht man zum niedrigsten Wizard-Status, dem 
•>Junior-Wlzard<«, ab dem man zaubern kann. 



Entrance to chapel. 

You are standing at the door of a 

slightly dilapidated chapel at the 

north end of a paved path. The open 

door if: to the north. Standing to the 

east of the path is a splendid 

gravestone. 

You can see a heavy mace. 

>get mace 

heavy mace taken. 



Die Kapelle ist das Ziel alter Abenteurer. Alle Schatze, die 
in den 400 Raumen gesammelt werden, miissen hier depo- 
niert werden. Hinter dem Grabstein beginnt ein weiteres 
Abenteuer. Es ist den Wizards vorbehalten. 



Beach . 

You are standing on a beach which runs 
from the north to the south. To the 
west can be seen a path. The sea is 
guite calm here, but gets rough a 
little way out. 
You can see a Notice board. 
Wizhack the sorcerer has arrived. 

> 

Amarie the junior wizard tells you, " 
be careful - wizhack has the mace - he 
MAY try to kill you 



Wizhack the sorcerer swipes at you 
with the heavy mace, but misses. 
>qui t 

Personna saved. 

Leaving game, thank you for playing 



Der Strand ist der Beginn des Abenteuers. Einem hinterhal- 
tigen Angriff entkommt man nur durch »Quit«. 
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seltsame magische Artefakte 
bedecken. Elena fuhrte mich 
durch geheime Hohlensy- 
steme, lehrte mich, in den Gan- 
gen, die unter einem FuGab- 
streifer in der nordlichen Hutte 
beginnen, Kobolde zu jagen 
und ihre Schatze zu erbeuten. 



Ich fand den Diamant in der 
erkalteten Asche der ..Bonfire 
Area«. Ich entdeckte den Ge- 
heimraum im Leuchtturm, in- 
dem ich nach Elenas Anleitung 
zwei Shilling in den Musikauto- 
maten warf und die Batterie ins 
Radio steckte. 



Gemeinsam mit Walchy, 
dem Magier, wurde ich (inzwi- 
schen zum Hexer befordert) 
von einem koboldhaft kichern- 
den Senior-Wizard aus Argen- 
tinien durch die Gestade von 
Amp teleportiert und in einem 
dunklen Raum ohne Aus- 
gange ausgesetzt. Junior- 
Wizard Amarie befreite uns, 
irgendwer warf mich aber in die 
steigende Flut weit entfernt 
vom Festland. 

Knapp entkam ich dem An- 
griff von Wizhack, dem Sorce- 
rer (»quit« ist das einzige, das 
hi 1ft) , meiner ersten kriegeri- 
schen Erfahrung in der anson- 
sten so friedlichen Welt von 
Amp. 

Alles war friedlich in Amp 
bis... - ja, bis ich auf Heidi stieB. 
Im Lauf einer Nacht totete sie 
mich mehrmals, stieB mich 
herunter von meinem Status 
als Hexer auf den eines Lehr- 
lings und ware nicht Amarie 
gewesen - nun, ich ware heute 
nicht das, was ich bin. Noch 
Generationen von Aben- 
teurern werden von den magi- 
schen Zweikampfen auf Leben 
und Tod erzahlen, die sich 
unsichtbar vor den Augen der 
sterblichen Abenteurer in den 
Tiefen der Hohlen von Amp 
abgespielt haben. 

Besuchen Sie Amp, es ist 
eine Reise wert. Vielleicht tref- 
fen Sie ja bei Ihren Erkun- 
dungsfahrten auf Happyc, den 
Wizard. Denn auch ich bin 
inzwischen eingegangen in die 
Gilde der Unsterblichen. Und 
wenn ich nicht gerade die Insel 
verlassen habe, durch den 
Grabstein am Eingang der 
Kapelle, der in eine andere 
Welt, ins »Wizard-Game«, 
fuhrt, dann wundern Sie sich 
nicht, wenn ein Rubin in Ihrer 
Hand erscheint. Oder ein 
Kasebrotchen. Oder ein klei- 
ner Kobold. 

Das Gold im Moor 



Urn »MUD«, das Multi-User 
Dungeon der University of 
Essex, ranken sich noch mehr 
Legenden als urn alle anderen 
Online-Spiele. Geschrieben 
wurde MUD 1980 von Roy 
Trubshaw auf einer DEC-10 an 
der Universitat von Essex. 
Zahllose Spieler auf der gan- 
zen Welt haben in den letzten 
sechs Jahren MUD gespielt, 
haben Schatze gesammelt 
und sie ins Moor geschmissen 
(nur so gibts namlich Punkte 
dafur). Anfangs uberwiegend 
Studenten aus Essex, dann, 
als die Verbindung uber Tele- 
fon bestand, auch Spieler aus 
der Tschechoslowakei, Japan 
und Australien. »Sue the 



Witch«, auch bekannt als 
Endora, spielte in der Anfangs- 
zeit von MUD, wann immer sie 
Gelegenheit dazu hatte. Eine 
Nacht ohne Sue Oder Endora 
gab unter dem Spielervolk 
Anla6 zu hbchster Verwunde- 
rung. Sie spielte mit solchem 
Enthusiasmus, daB sie es in 
wenigen Wochen schaffte, von 
einem kompletten Anfanger in 
die Reihen der Unsterblichen 
aufgenommen zu werden. 
Immerhin ein Weg von 102400 
Punkten. Sue wurde mehrere 
Male getotet und muBte immer 
wieder ganz von vorne anfan- 
gen. In kurzer Zeit erarbeitete 
sie sich eine intime Kenntnis 
von MUD, denn sie probierte 
Dinge aus, die nie jemand ver- 
sucht hatte. Dank MUD 
manchmal mit verbluffendem 
Erfolg. Oder wer hatte probiert, 
eine kleine Katze im Tempel zu 
schwingen, die Fackel mit 
einem Drachen anzuzunden 
oder den Wolf zu besteigen? 
Die Sterblichen lieben Sue, 
denn sie hilft geme. Auf ratsel- 
hafte Weise. Denn sie gibt nie- 
mals Hinweise, sie zeigt nur 
den Weg auf, wie ein Problem 
zu Ibsen ist (»Was konntest Du 
mit der Statue anfangen?«) und 
hilft bei ubernaturlichen Pro- 
blemen. Etwa, wenn ein Spie- 
ler von einem Hai angegriffen 
wird - im Wald. 

Phil Fox, ein Fernsehjourna- 
list, spielte monatelang MUD. 
Bis er in einer Nacht 102100 
Punkte erreicht hatte: 300 
weniger, als fur den Wizardsta- 
tus notig war. Dann wurde er 

MUD ... 

... gibt es inzwischen 
zweimal: MUD I und MUD 
II. Normalerweise kostet 
MUD richtiges Geld: zwi- 
schen ein und zwei Pfund je 
Stunde, das Starterkit 
nochmal 20 Pfund. Dann 
kann man aber auch tags- 
iiber spielen. Ab 01.00 Uhr 
in der Nacht gibt es aber 
auch die Moglichkeit, MUD 
kostenlos zu spielen (bis zu 
99 Leute kbnnen gleichzeitig 
abenteuern). MID I: UberDa- 
tex-P NUA 02342206411411 
dann als Login eingeben: 
»Login [2653,2653]«, Pass- 
wort: »Guests«. MUD II: NUA 
023421880100300, User- 
name: »Mudguest«, PaBwort: 
»Prospect«. 

Wer einen eigenen 
Account will, der kann slch 
wenden an: 

MUSE Ltd, 

6, Albemarle Way, 

London EC 1v 4JB 



Amarie the junior wizard has just 
appeared with a CRASH! of 
THUNDER . 

> 

Amarie the junior wizard has 
given you a kiss. 

> 

Amarie the junior wizard has just 
vanished in a cloud of ORANGE 
smoke . 



Zauberer haben es einfach: Sie kussen und verschwlnden 
wieder, ohne einem eine Chance zu lassen... 



Heidi the junior wizard has hit 
you with the sharp knife. 

> 

You hit back hard at Heidi the 

junior wizard. 

> 

Heidi the junior wizard has hit 

you with the sharp knife. 

Oh dear, that blow was fatal! 



Opt ions 

exit. 

1 play AMP. 



Wer getotet wird, verliert Experience-Punkte und entfernt 
sich von seinem Ziel, Wizard zu werden. 



Inside Chape 1 . 

You have entered the old chapel. A 
strange feeling swept over you ah you 
entered, and you feel as though you are 
walking on air. Indeed the floor 
doesn't look real at all. A neatly 
engraved plaque can be seen on the 
wall. There is an open doorway to the 
west, leading to a small room. 

>drop a 1 1 

The small diamond disappears as it 
passes through the floor! 
small diamond dropped. 

Your level of experience is now junior 
wizard. 

> sco re 

Persona : Happyc the junior wizard 

Score : 3907 

Strength : 125 

Dexterity : 14 

Max strength : 135 

Weight carried : 

Credits : 31922 



Geschafft: Ich lasse den Diamanten in der Kapelle fallen und 
erreiche den ersehnten Status eines unsterblichen Wizards. 



von einer Gruppe von Aben- 
teurern getotet. Mit Zahigkeit 
und FleiB fing er von vorne an. 
Bis er endlich als »Foxy the 
Wizard" zu einem gefahrlichen 
Gegner der Leute wurde, die 
ihn so kurz vor dem Ziel 
umbrachten. »FOD«, »Finger of 
Death« ist das wohl machtigste 
Wizard-Kommando in MUD... 

MUD hat wesentlich mehr 
Mdglichkeiten als vergleichba- 
rae Online-Games, es hat 
mehr als tausend verschie- 
dene Raume, eigene Puzzles, 



Labyrinthe, intelligente (und 
sehrgefahrliche) Drachen und 
in manchen MUD-Versionen 
(so zum Beispiel an der Univer- 
sitat von Oslo) gibt es sogar 
noch den Spieler-Charakter 
eines Berserkers, der nur dafur 
Punkte bekommt, andere Spie- 
ler oder Monster zu toten. Es 
gibt sogar einen Berserker- 
Wizard in Oslo, einen sehr, 
sehr gefahrlichen Gegner. 

Wer sich schon einmal in 
grdBeren Computeranlagen 
per Datenfemubertragung her- 



umgetrieben hat und die Mog- 
lichkeit des »Chattens« auspro- 
biert hat, kennt die Faszina- 
tion, sich mit vielen Menschen 
aus den unterschiedlichsten 
Landern der Erde, die gleich- 
zeitig in dem Computer sind, 
zu unterhalten. Auch dies ist 
eine Dimension von Multi- 
User-Adventures. Wenn sich 
zwanzig Wizards aus zehn 
Landern in einem Raum ohne 
Ausgange, der zwei mal zwei 
Meter groB ist, unterhalten: 
Das kann schon sehr lustig, 



aber auch sehr interessant 
sein. Auch fur die Sterblichen 
besteht eine Moglichkeit zum 
Chat: Mit »Shout«, »Tell« und 
»Say« konnen manch interes- 
sante Kontakte geknupft wer- 
den. Und wer zusatzlich Infor- 
mationen und Weisheiten von 
und Ciber die Mitspieler haben 
will, der begebe sich in MUD in 
die Graveyards. Dort sind die 
Inschriften aller Wizards zu 
lesen. Sie sind sehr lustig und 
sehr gut geschrieben. 

09) 



Verhindert 
den Krieg der Sterne! 



Auch mehrere nichtkommerzielle Mailboxen 
haben eine Ecke fur Spieler eingerichtet. »PFM« 
aus Stuttgart ist eine davon. 




aB nicht nur groBe 
Computersysteme On- 
line-Spiele anbieten 



merzielle) Stuttgarter »PFM- 
Mailbox« (Telefonnummer 
8 Datenbits, 



keine Paritat, 1 Stopbit: 8/N/1). 

Dort kann man eine Nach- 
richt an den Sysop hinterlas- 
sen, daB man gerne Mitglied in 
der ..Fantasy-Usergroup FUG« 
Mitglied werden will. Ist der 
Account eingerichtet, dann 
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Version 6. 



A.U.G.E. Regionalbox 



Sehen Sie darin einen weiteren 
konsequenten Schritt in der Entwicklung 



Usergroup 



Ansprechpartner 



PC-Usergroup (PUG) *PUG 

ST-Usergroup (SUG) *SUG 

FANTASY -User group (FUG) *FUG 

A.U.G.E. Michael E. 



genugt eine Nachricht an 
»*FUG« und man erhalt die 
Anfangsangaben seines Pla- 
neten und kann loslegen. Ziel 
des Spieles ist es, Handel zu 
treiben, die Galaxie zu erfor- 
schen und einen Krieg im Welt- 
all zu verhindern. Man kann 
unterschiedliche Schiffe kau- 
fen, sie bewaffnen, mit ver- 
schiedenen Computertypen, 
-speichern und -programmen 
ausrusten und naturlich die 
unterschiedlichsten Waren 
einkaufen. 

Handeln kann man mit 
allem, was die weiBen Zwerge 
und roten Riesen hergeben: 



mit Nahrungsmitteln und 
Buchern genauso wie mit Dro- 
gen und hiibschen Sklaven- 
madchen. 

Die Raumkoordinaten von 
Sternensystemen und ihren 
einzelnen Planeten sind der 
Mailbox zu entnehmen. Die 
Zuge werden von den Spielen 
ins Postfach des Spielleiters 
geschrieben. 

Neben dem Spiel existiert in 
dem Menupunkt »FUG« noch 
ein kleines Schwarzes Brett, 
wo Rollenspiel- und Fantasy- 
freunde Informationen, Tips 
und Hinweise austauschen 
konnen. (jg) 



<<< FG USER GROUP >>> << Commodor. >> << ADVANCED USER >> 
Limit 42:38 / Online 2:23 

<?>-<UIDNEK nome,pasBWord>-<RIH>-<HIH>-<6M> 
Your Command, HAPPY C. -->? 



<<< FUG - Gonammolte 


Sp le ldaten 


V 3.0 


- *PUG - 02.01.87 >>> 


Sternnarae 


X 


Y 


Z 


Typ 


Ce Ente Co lad 


-2 


~"l3 


-10 


RR 


Clytlos 


8 


-7 


-3 


BR 


De 1 moB 


-10 


10 


-6 


NS 


Doug 1 as -Ouy ang 


4 


21 


13 


11 


Eros 


-29 


-9 


13 


R 


Evrytlon 


1 


-10 


-11 


BR 


Godnl 


12 


4 


-7 


H 


Hope 



4 


f 





H 


Icharr 


5 


4 


H 


Kochab 


-6 








H 


Nl lock 


-1 


-9 


9 


H 


Phobos 


-11 


19 


-4 


H 


Prlna 


2 


-1 


-3 


H 


Pyxis 


-1 


5 


-3 


H 


RC 2336 B 


2 


-5 


8 


RR 


Toascella 


-7 


-2 


-IB 


H 


Tuoln 


8 


-7 


3 


H 


Vromus 


9 


-4 


-7 


H 


Zhlsou 


16 


7 


13 


H 


Zworzyk's Stern 


1 


2 


-18 


Z 



Die Stuttgarter »PFM-Mailbox« ist unter der Telefonnummer 
0711/3700978 /und urn, die Uhr per DFU zu erreichen 



Jeder Stern hat mehrere Planeten. Die Koordinaten der 
Sternsysteme sind in der Mailbox abrufbar. 




WERKE DEUTSCHER AuTOREN 

FUR AMIGA + ST 







Das Super-Weltraumspiel, das schon vor sei- 
nem Erscheinen Aufsehen erregte: 
„Was nun folgt, ist ein Ballerspiel par excellen- 
ce. Die Grafik und die Sprites gehoren zum Al- 
lerfeinsten auf dem ST. Man fliegt mit seinem 
Raumschiff iiber Asteroidenlandschaften, Ur- 
walder oder eine Stadt, wobei der Hintergrund 
butterweich mitscrollt. Auf diesem Hintergrund 
tummeln sich Massen von Sprites, die hervorra- 
gend ausgearbeitet und animiert sind. Es macht 
wirklich Laune, die verschiedenen Varianten 
von Raumschiffen und Hindernissen zu De- 



von Christoph Sing und Rolf Wagner 



trachten. 

Trotz einigertaktischer Varianten ist TYPHOON 
ein reinrassiges Actionspiel, das die Fans dieses 
Genres begeistern diirfte. Besonders die 50 ver- 
schiedenen Screens mit der erstklassigen Grafik 
und den blitzsauber animierten Sprites garan- 
tieren Freunden des Actionspiels lange Spiel- 
motivation. 

Tolle Grafik und viel Action in TYPHOON ergan- 
zen sich zu einem unterhaltsamen Spiel." 
(ST~Version f 68000er 12/86) 




QUIWI 

von Inge&Jurgen Kuck, 
Birgit Menzenbach & Fritz Schafer 
AMIGA-Version von Andreas Arens 
Das erste Computerspiel fur die ganze Fa- 
milie ist da! Vorbei sind die einsamen 
Stunden am Monitor - jetzt konnen alle 
mitspielen, jung und alt. Bis zu 8 Mitspie- 
ler • rund 4000 Fragen aus 6 Wissensge- 
bieten - orig. deutsche Fragen (keine 
Ubersetzung). Lernen Sie spielerisch dazu 
• sch6ne Grafik & Musik. Vorgestellt + 
empfohlen im Fernsehen, hochgelobt in 
vielen Presseberichten. 





__l i i .i.i 



KARATE KING 

von Marc Ebner 

Tolles Karatespiel mit starker Grafik und 
Animation. Viele bildschdne Hintergriin- 
de sorgen fur ferndstliche Stimmung. 
Fur 1 oder 2 Spieler. 



FLIP FLOP 

von Frank Berger 
AMIGA-Version von Edgar Tornig 
Sehr spielstarkes Reversi- (Othello-) Pro- 
gramm mit viel Spielkomfort und "Smi- 
lies"-Grafik. 9 Spielstufen. Spielstand laden 
und abspeidiem. 



SPITZEN - SOFTWARE 





KINGSOFT 



Achtung! Wir suction st&ndig Programmierer fiir fast alle 

Computer Typon. die gvgvn erstkhssigo Bezahlung Spiule 

von Intcmatlonalem Niveau schreibtn. 

Wonn Sle Interns* haben. wenden Sie \ich noch haute *n 

uns. 





F. Schafer • Schnackebusch 4 • 5106 R0ETGEN 
Telefon 2408-51 19 - Telefax 24 08-52 1 3 



